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ondolom, kicsit meglepődtél, mikor 
G megláttad a címlapon, hogy a 

GamesStar 3 CD melléklettel jelenik 
meg. Hát igen, eztis megértük. Ez a harmadik 
,CsSupán" egy multimédiás ráadás, amellyel 
azért el lehet egy keveset szórakozni. Főleg a 
fiatalabb korosztálynak ajánlom figyelmébe 
(apukák, és fiatalabb olvasók előnyben 0). 
Tartozik számunkhoz egy kis használati utasí- 
tás is - aki német nyelvű tasakban kapta meg 
a CD-t, az nem azért van, mert ő is jelentkez- 
het a nyereményjátékra, hanem azért, mert 
mi is kétfajta csomagolásban jutottunk hoz- 
zá. Aki visszaküldi a nyereménylapot (de hoz- 
zánk, és nem a németekhez), azok között egy 
Lego ajándékcsomagot sorsolunk ki. 
Visszatérve az újságra, ha belénéztek láthat- 


játok, hogy ebben a hónapban is továbbku- 
páltuk a GameStar kinézetét és tartalmát, 
melyhez a ti segítségetek és kritikáitok is 
nagyban hozzájárultak. A mostani számban is 
van sok jó játék, például a Summoner, Gothic 
stb. Ja, és elkezdődött az E3, amiről a mosta- 
ni számban egy rövidebb, a következőben pe- 
dig egy hosszabb összefoglalót találtok. Ad- 
dig is hardver-teamünk (már ilyenünk is van 
0), véghezvitt egy 15 példányos Geforce2 MX 
tesztet - érdemes nézegetni, mert ugye a fent 
említett játékokhoz igencsak kellenek már 
ezek a kártyák. 

A következő hónapig jó játékot és jó olvasga- 
tást kívánok! 


Szittyó 


1 ; út 
SZER ZÁNL  Agna B 


Tó. fókuszt 


Joseph csak jót akart... Amikor faluját, Cirant ellenséges harcosok rohanják le, hogy fosztogas- 
sanak, mészároljanak, a fiatal fiú újdonsült képességeit kipróbálva az emberek védelmében egy 
hatalmas démont idéz meg. A szörnyeteg azonban kikerül Joseph irányítása alól, és elpusztít 
mindent és mindenkit, aki csak az útjába kerül - parasztokat, katonákat; ártatlanokat és gyil- 
kosokat egyaránt. A szerencsétlen fiú a bűntudattól vezérelve egy másik faluba, Masadba me- 
nekül, ahol egyszerű farmerként élve próbálja elfelejteni múltját. Sorsa elől azonban nem me- 
nekülhet: évekkel később Masadot is öldöklő katonák rohanják le, akik ezúttal egy fiút keres- 
nek, kézfején a ,summoner" jelével... 


28. Evil Islands 


Mi kell ahhoz, hogy az emberre , kiválasztott" 
hősként tekintsenek? Conan a barbár-féle 
izomzat? Nem. Fantasztikus mágikus képessé- 
gek? Neeeem. Hatalmas lényeket kell meg- 
idézni? Hát ez sem rossz, ha a Summoner vilá- 
gában akarsz érvényesülni, de ezúttal sokkal 
egyszerűbb dologról van szó. Amikor az orosz 
Nival Entertainment Diablo-szerű akció-sze- 
repjátékában hősünk egy elmaradott, csak 
kőfegyvereket ismerő világban felébredve egy 
faluba tér be, azért tekintik kvázi félistennek, 
mert éppen volt nála egy fémkés... 
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32. Gothic 


Elvarázsoltak. Este 11 felé estem haza 
EarthOuake után egy nappal a kollégiumba, 


Tartalom 


.] CD-tartalom 


KSS k a kezemben a frissen kapott játékkal. De hát a 
si SZZAZáz munka az munka, gondoltam, és feltelepítet- 
Fókusz: 


tem röpke két óra alatt a gépemre a játékot (a 
Windowsom pont ekkor adta be a derekát). 
Már egy óra volt, amikor végre feltűnt az-első 
animácó a monitoromon... s röpke fél óra 
múlva már egy másik világban léteztem. Egy 
enyhén keser-édes valóságban, amelyet a 
Gothic készítői teremtettek meg. 


Summoner 16 
Kisfókusz: Könyvek, szerepjátékok, fantasy 


Előzetesek: 


Maffia 22 
Age of Mythology 23 
Earth and Beyond 24 
Heroes 4 25 
Star Wars: Galactic Battle 26 
Soldier of Fortue 2 


Játékbemutatók: 


] EvilIsland 
Tropico 36 
Oil Tycoon 40 
War of 1812 41 
Mayesty Expansion 42 
Fall of the Reich 43 
Evil Dead 44 
Tribes 2 46 
X-Com Enforcer 


Adventure at the Chateau d"Or 
Economic War 54 
Merchant Prince 2 56 
"1 Air Command 3.0 58 
Fly! 2 60 
Stunt GP 62 
Worms World Party 63 
European Super League 64 
Robot Arena 65 
Casino játékok 66 
Sim Golf 68 
Citrom-díj 69 
Black 8. White tippek 70 


36. Tropico 


Vajon mi Fidel Castro sikerének titka? A had- 
serege? A nép szeretete? A Nagy Testvér tá- 
mogatása? A Havanna szivar? Vagy mindez 
együtt? Valószínűleg ez utóbbi gondolat a he- 
lyes, és hogy mennyire így van ez, azt saját 
bőrünkön is megtapasztalhatjuk a PopTop 
Tropico című stratégiai játékában, ahol pon- 


Extra: 


Behálózva 72 
Játékmúzeum 


Mélyvíz: 


ey tosan egy ilyen Karib-tengeri sziget teljhatal- 

KE Hardverhírek 78 mú diktátorának bőrébe bújhatunk bele. 
StarDVD 81 
Barát vagy ellenség? 82 
eJay MP3 Station Plus 84 92. GeForce3 teszt 
Arturia Storm szoftverstúdió 85 meant jönnájái 3 
Portocom LCD PC 86 Két héttel a lapleadás előtt vagyunk. Átlagos 
HP ScanJet 2200€ 87 hétköznap, az általános szerkesztőségi Ouake 
MP3 lejátszók tesztje 88 versenyeken kívül , semmi" sem történik. 
KEESres3 tesz ésibeinútató 92 Egyszercsak nyikorgás hallatszik masszív aj- 


EForce2 MX teszt tónk felől, és különös fény tölti be a szobát. 


Megérkezett az első 


Másvilág: Cd GeForce3 szerkesztősé- 

StarB 102 günkbe, melyet egyene- 
zu tétől H! sen az Asus főhadiszál- 

EZRSÁNNRB 18 lásából küldtek el hoz- 
rMusic 

StarBook 108 


Aréna 


ED TARTALOM 


Első CD tartalma: 


Játékdemók: 
Desperados: 
Wanted Dead or Alive (172,4 MB) 


Ó vadnyugat, az a kegyetlen vadnyugat. 
Hosszú idő után megjelent az Infogrames igen 
nagy titokban tartott játéka, mely ezeken a bi- 
zonyos vadregényes tájakon játszódik. A játék 
címe Desperados lett, és már megjelenésekor 
nagy hírnévnek örvendett. A program nagyon 
hasonlít az egykori Commandos címmel napvi- 
lágot látott akciójátékra. Cél, hogy embereid 
felhasználásával (akiknek más és más tulaj- 
donságaik és képességeik vannak) teljesítsd 
az éppen aktuális küldetést. De vigyázz, itt ke- 
mény törvények uralkodnak. Te vagy az üldö- 
zött, ám egyben a jó oldalon is állsz. 


Settlers 4 (158,1 MB) 


Elkészült a várva várt negyedik epizód is. Eb- 
ben a valós idejű stratégiai játékban a lényeg 
a harc és a saját életed fenntartása. Az új vál- 
tozat grafikus motorja nem hozta meg igazán 
a hozzá fűzött reményeket, és ráadásul páro- 
sítottak a programhoz egy elég nehézkes irá- 
nyítást is. A Settlers 3 talán nem méltó, de 
mindenesetre sikeres folytatása a negyedik 
epizód. A kipróbálható verzióban az alapokkal 
és az irányítással ismerkedhetünk meg. 


Z: Steel Soldiers (76 MB) 


A Bitmap Brothers játéka, a Z is a boltok pol- 
caira kerülhet a következő napokban. Amíg ez 
meg nem történik, próbáljátok ki a program 
demó verzióját. A játék grafikus motorja telje- 
sen megváltozott, immáron teljesen 3D-ben 
pompázik. A kissé átgondolatlan irányítás, és 
az általában hiányos grafika azonban arról ta- 
núskodik, hogy a készítőknek van még mit ta- 
nulniuk. Mindezek ellenére azért ebben a va- 
lós idejű stratégiában mindenki megtalálhatja 
a magának megfelelő ellenfelet. A demó válto- 
zatban egy küldetéssel ismerkedhetünk meg. 


Stunt GP (22,3 MB) 


A Team 17 (akik a nagyszerű Worms-sorozat 
kiemelkedő alkotói) a jelek szerint autós játék 
készítésére adta fejüket. És lám, úgy tűnik, 


-TARTÁLOM 


nem nagyon tudnak elszakadni a valótlan, 
olykor nevetséges játékoktól. Ebben a kis au- 
tós őrületben ugyanis egy enyhén szólva rajz- 
filmszerű környezetben irányítunk távirányí- 
tós járgányokat, amik természetesen a legkü- 
lönfélébb módon nehezítik meg életünket, 
nem is beszélve az ellenséges masinákról. Né- 
hány óráig remekül ellehet vele szórakozni. 


Waterloo: 
Napoleorrs Last Battle (43,1 MB) 


A háború mindigis az emberek lételeme volt. 
A történelem szinte minden pillanatára 
visszanézhetünk, és találkozhatunk olyan mo- 
mentumokkal, melyeket mi magunkis szíve- 
sen megváltoztatnánk. Ebben próbál segíteni 
minket a Waterloo, mely megtörtént esemé- 
nyeken alapszik. A valós idejű stratégiai játék 
- mely egyébként megállítható, hogy paran- 
csainkkal tovább javítsuk esélyeinket — kez- 
detben elég bonyolultnak tűnik, de hamar 
meg lehet szokni. Ha valakinek tetszett az 
egykori Gettysburg! címmel kiadott sikerprog- 
ram, akkor ebben sem fog csalódni... 


Második CD tartalma: 


Kohan: 
Immortal Sovereigns (60 MB) 


Az enyhén szólva Heroes of Might and Magic 
II hangulattal felruházott stratégiai játék 
Khaldun városában játszódik. Célunk kiüldöz- 
ni a gonoszt erről az eleddig viszonylag békés 
területről. Ahhoz, hogy küldetéseink sikere- 
sek lehessenek, el kell fogadnunk a szolgála- 


tunkba szegődő megszállott hősök segítsé- 
gét. A nyersanyagok a már jól megszokott 
arany, fa, kő, vas és persze a nélkülözhetet- 
len mana. A kissé idejétmúlt grafika és az oly- 
kor esetlen játékmenet némileg korlátozza a 
játék szavatosságát. 


Legends of Mights and Magic (122 MB) 


Egy sejtelmes, sötét, sokszor félelmetes világ- 
ba kalauzol minket ez a fantasy FPS. Ahhoz, 
hogy teljesíthessük a küldetéseket, össze kell 
állnunk más kalandorokkal. A játékban renge- 
teg szörny vár minket, hogy a legváratlanabb 


pillanatban végezzen velünk. Szép grafika, jó 
irányíthatóság és kihívás jellemzi a progra- 
mot. Ha szereted a fantasy csodákat és magát 
a világot, akkor véletlenül se mulaszd el a Le- 
gends of Might and Magic-et. A végleges vál- 
tozat valamikor nyár végén várható... 


Star Trek: Away Team (110 MB) 


A StarTrek univerzum manapság jóval n 
gyobb őrületet jelent az emberek számára 
mint egykoron a Csillagok Háborúja. Ezt bizo- 
nyítja a rengeteg mozifilm, a sorozatok és 
természetesen a különféle játékgépekre írt 
programokis. Ennek egyik képviselője az 
Away Team, mely a Desperadoshoz hasonló 
stratégiai akciójáték. Izometrikus nézetben 
szemléljük az eseményeket, és itt is csapat- 
társaink segítségét kell igénybe vennünk, cél- 
jaink eléréséhez. A Star Trek rajongók bizto- 
san nagy örömüket fogják lelni benne. 


Summoner (138,8 MB) 


A Volition (akik a nagyszerű Descent-sorozat 
alkotói) végre valahára elkészítette a Summo- 
ner névre keresztelt programját. Erről egyéb- 
ként már 1999-ben is lehetett hallani, így s0- 
kan azt hitték, hogy már soha nem fog megje- 
lenni. És lám! A teljesen 3D-s szerepjátékban 
Josephet alakítjuk, akinek réges régen egy 
Yago nevezetü koldus mutatta meg veszélyes 
tudományát, a varázslatokat. Joseph 
rozza, hogy megkeresi ezt az öreget. 
kos kalandos útjain segítségére hívhat külön- 
féle démonokat, és még különlegesebb lénye- 
ket, hogy azok segítsenek neki a csaták folya- 
mán. A csapatjáték itt is fontos! 


d 
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Driver: DirectX 8.0a 
ó: Matrox, nVidia 


7] Amp for Windows v2.1.0, Soni- 
WinAMP v2.75 
SE v3.8d, Nero v5.5.1.8 


frmancetest it 
é Manager: FAR vak 70 beta 3, Windows 


ép 
"ms Nézegető: ACDSee v3.1 SR-1, Compubie Pro 
v5.3 Build 1112, IrfanView32 v3.36 


wser: Netscape Communicator v4.77 , Ope- 


Mail: at! v1.52c 
Icg: ICO 2000b Beta v4.63 Build 3279 
eső: Copernic 2001 v5.0 
ttszó: OuickTime v5.0 Public Preview 3, 
indows Media Player v7.0 
ömörítő: Rv2.80 beta 1 


Et vs v4.5 beta 5 


ics Brotherhood of Steel v1.25, Gore De- 
Vv1.27, Heart of Winter, Links 2001 v1.2, 
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Majesty The Northern Expansion Update 1, 
NASCAR Racing 4 v.1.1.1.0, Rune v1.06, 
Serious Sam v1.00c, Tiger Woods 2001, Tribes 2, 
UT Immersion Patch 

Animációk: 4x4 Evolution, GeForce3, 
Aguanox, Hidden 8. Dangerous 2, IL-2 Sturm 


Extra: 


Insane őrület: Csak most, csak nálunk, csak 
tőlünk és CSAK nektek! Először nálunk találha- 
tod meg ezt a két kis , autót" az Invictus/Code- 
masters nemrégiben megjelent, nagyon jópo- 
fa autós játékához. Ez a két kis járgány a maga 
nemében elég bolondos... Az egyik ugyanis 
egy kerekes állatocska, a másik pedig egy röp- 
zi... Szóval az őrület megindult, hiszen hama- 
rosan még több járgány és miegymás lesz elér- 
hető (legalábbis reméljük)! 

Ahhoz, hogy játszhass ezekkel, nincs más te- 
endőd, mint az extra/insane könyvtárban ta- 
lálható két állományt bemásolod a játék da- 
ta/vehicles neveztű könyvtárába. Jó szórako- 
zást kíván a GameStar Team és az Invictus! 
GeForce3-as csemege! Nem is olyan sokkal 
azután, hogy bejelentették a GeForce 3-as 
grafikus kártyákat, már megis érkezett szer- 
kesztőségünkbe az első kész változat. Ez a 
csöppnyi Asus V8200 Deluxe típusnévre ke- 
resztelt gyöngyszem valóban remek teljesít- 
ményekre képes. Azért persze, hogy ezt min- 
denki , magáévá tehesse", elég mélyen apuci 
zsebébe kell nyúlni. Ezért aztán úgy gondoltuk 
(Sam Joe és ZeroCool), hogy felvesszük a nem- 


Teljes játék: Seven Kingdoms Ancient Adversaries 


Az ősi ellenségek újra egymásnak esnek 


mikor a hét nemzet már nem hét 
A többé, és a tél elborít mindent fa- 

gyos zúzmarával, akkor tér vissza a 
Hét királyság legendája! 


Furcsa érzés kapott el valamelyik nap. Miu- 
tán rengeteget nyomultam a Black8.White- 
tal, nagy hiányérzetem támadt. Megszokott, 
napi dolog tűnt el az életemből. Sokat filóz- 
tam, mi lehet ez, amíg rájöttem: nem ját- 
szottam Seven Kingdoms-szal hetekig! Nagy 
hiba, mondtam magamnak, így elő is kap- 
tam a Seven Kingdoms Ancient Adversaries-t, 
hogy egy kis színt vigyek az életembe. 

A jól megszokott és berögzült játékmenet 


ugyanaz maradt, mint ami eddig is volt. A kel- 
lemetlen , pályaszélére rakja az ágyúkat és le- 
fagy" bugot kijavították s valahogy az egész 
gördülékenyebb lett. Miben is változott? 
Egyrészt végre az örök hó birodalmában is 
játszhatunk. Ez leginkább grafikai jellegű 
változtatás, a játékmenetet nemigen befo- 
lyásolja. Három új legendás nép jelent meg 
a játékban: az egyiptomiak, a zuluk és az in- 
diaiak. Persze mindnyájuknak újfajta istene 
és temploma is van. Igaz ez városaik grafi- 
kájára s a zenékre is. Mindemellett eggyel 
több fegyver fejleszthető tudományunk fel- 
legvárában. Ez egy nagyon érdekes eszköz 
(Unicorn, amolyan nagy nyíllal bökő bigyó, 
bár én változatlanul megmaradtam a jól be- 
vált ágyú-hadseregemnél). Mindenesetre ja- 
vítgattak a mesterséges intelligencián. 


régiben megjelent 3DMARK2001 legszebb 
mozzanatait, amit most ti is megcsodálhattok. 
Ez az animáció röpke 8 percig tart, és ezalatt 
sima 640 x 480-ban futott, hogy minden töké- 
letes legyen. Belekukkanthattok az úgyneve- 
zett , Nature" tesztmódba is, melyet csak ezen 
grafikus chippel (NV20) felszerelt grafikus 
kártyák képesek futtatni. Jó szórakozást, és 
vigyázzatok az állatokkal... 

Célkeresztben a Ouake 3: Újdonsült főszer- 
kesztőnk legfrissebb munkáját dicséri ez a kis 
gyűjtőmunka eredménye. E havi extráink kö- 
zött találhattok egy kis ,túlélő csomagot" Oua- 
ke 3-hoz. Ebben találhattok pályákat, javításo- 
kat és sok minden mástis. Ja és még valami: 
ahhoz, hogy még jobban nyomulhass e remek 
játékban, a mélyvízben találhatsz egy Mouse 
Rate nevezetű programot, mellyel egerünk fris- 
sítését ,bizergálhatjuk" kicsikét. Kezdőknek és 
haladóknak egyaránt hasznára lehet. 
Debrecenbe kéne menni: 2001. április 25. Deb- 
recenben megrendezésre került az E-World kiállí- 
tás. Ezen rendezvény keretein belül került lebo- 
nyolításra egy kisebb LAN party. Természetesen a 
GamesStarittis itt volt, és nem csak látogató- 
ként, hanem szervezőként. A verseny Ouake 3 
F2F kategóriában került lebonyolításra, és azt hi- 
szem, igencsak izgalmas meccseket láthattunk. 
Köszönet mindenkinek aki eljött, és jó frag-olást 
a következő GameOlimpia rendezvényig! 

4 szokásos Barát vagy Ellenség? rovat képei 
4 Olvasokk 

4 Cheat 


Az ellenséges szörnyek ugyanazok s talán csak 
az vígasztalhat minket, hogy most már akár 
egyiptomiakkalis leigázhatunk mindenkit. 

A Seven Kingdoms rajongóinak ez a kiter- 
jesztés is tetszeni fog. Egyébként nem tu- 
dom, tudjátok-e, de ezzel a játékkal hálózat- 
ban is nagyon jókat lehet csatározni. Érde- 
mes tehát feltenni a CD nélküli telepítést a 
hálózatra és nagy 7K partikat nyomatni. 
Kétségtelenül nem egy AOE II, viszont gyors 
és nagyon jól játszható O. 

Feltehát az új népek, földrészek és eszközök 
felfedezésére. Építsük fel birodalmunkat, ne 
feledjük a diplomáciát és hatalmas seregünk- 
kel kényszerítsünk térdre mindenkit! No per- 
sze, milyen jó lenne, ha ez ilyen egyszerű 
lenne... Jó tanács: bátran használjuk a 7K el- 
ső részében kidolgozott taktikákat, itt is mű- 
ködnek. Ugyanúgy az ottani játékállásokat is 
be lehet ebbe a változatba is tölteni. 


Gyu 


Félreértés ne essék, nem a félig ember, félig 
gép Inspector Gadget (avagy Bigyó Felügyelő) 
alandjait feldolgozó játék készül. A Take 2 
egújabb gyöngyszeme a Gadget Tycoon, mely- 
nek még csak véletlenül sem lesz köze az IG- 
hez (talán nem véletlenül). Ez egy olyan mana- 
ger szimuláció lesz, melyben mi, játékosok egy 
őiskoláról elbocsátott exdiák szerepét töltjük 
be. Egy szokványos napon , főhősünk" rájön, 
hogy üres az élete, és valamit tenni kellene ez 
ellen. Ekkor kezdődik a vállalkozó életmód. 
Felveszi néhány végzős ismerősét, hogy azok 
ülönféle sci-fi filmekben látott borzalmakat 
tákoljanak össze, majd ezek kerüljenek eladás- 
ra. A választék igen bőséges: háztartási robo- 
tok, sugárhajtású görkorik és más sci-fi ketye- 
rék. Célunk az üzleti ág felvirágoztatása, és eh- 


Multi Rayman készülőben 
ee] [size ozesésészszéeteséesztszáalal 


Az Ubi Soft bejelentette, hogy elkészíti igen 
sikeres Rayman című mászkálós játékának 
folytatását, melynek neve Rayman M lesz, és 
az eddig elhanyagolt több játékos (M mint 
multiplayer) játékmódra épül. A teljesen 3D-s 
környezetben akár négyen is nyomulhatunk 
majd egymás ellen. A szokásos szakadatlan já- 
tékmenetet tovább színesítik a felvehető po- 
wer up-ok és más meglepetések. Képi világá- 
ban egyébként teljes mértékben megegyezik a 
Rayman 2-vel, ahhoz hasonlóan rajzfilmszerű 
és mulatságos lesz. PC-re és PS2-re 2001 vé- 
gén, XBoxra pedig 2002-ben fog megjelenni. 


Maya 4 a láthatáron 


Az Alias I Wavefront bejelentette, hogy világ- 
szerte elismert 3D-s tervező- és rajzprogram- 
juk legújabb változata hamarosan megjele- 
nik. A Maya 4 a hatodik nagyobb lépés ennek 
a szoftvernek a fejlődésében. Ebben olyan 
funkciókat javítottak ki, illetve fejlesztettek 
tovább, melyek a még egyszerűbb kezelést te- 
szik lehetővé. Az új változatban főként a fes- 
tőeszközöket, a renderelést, a karakteranimá- 
ciót és egyes, a játékok fejlesztéséhez szüksé- 
ges részeket dolgozták át. A 3.0-ás verziót 
egyébként az ILM (Interactive Light 8, Magic) 
is felhasználta, a mintegy másfél éve vetített 
Star Wars Episode One-ban. A Mayát egyéb- 
ként csak az ehhez hasonló nagy cégek tudják 
megfizetni, hiszen az ára elég borsos, jobb, 
ha nemis tudtok pontos adatokat... 
http://www.aliaswavefront.com 


:G0 Go" Gadget Tycoon 


hez akár a maffia, akár egy elismert pénzügyi 
tanácsadó cég segítségétis felhasználhatjuk, 
sőt, megis vesztegethetünk egyes személye- 
ket. Az egész játék egy rajzfilmvilágba lesz 
ágyazva, és leghamarabb idén júniusban jelen- 
het meg Európában (bizonyos híresztelések 
szerint a tengerentúlon már kapható). 


. Bass 4-bőlvalók. 


Készül a Trophy Bass 5 


A Dynamix bejelentette, hogy nagy erők- 
kel dolgozik népszerű horgászprogramja, 
a Trophy Bass következő, ötödik részén, 
ami Playstation 2-n, XBoxon, PC-n, vala- 
mint Mac platformokon fog megjelenni, 
valamikor 2001 vége felé. Ebben a rész- 
ben immáron 33 különféle halra vadász- 
hatunk, 30 egyéni tavon. A negyedik 
részben a kiegészítővel együtt összesen 
22 tavacska volt, így a mostani epizód- 
ban elég számottevő a bővítés. A mellé- 
kelt illusztrációk egyébként a Trophy 


Hamarosan napvilágot lát 
a Tony Hawkss Pro Skater 3 


Az Activision, ugyan még nem hivatalo- 
san (erre csak E3 alatt kerül sor), de beje- 
lentette, hogy már majdnem elkészültek 
a népszerű Tony Hawk Pro Skater neveze- 
tű sikerprogramjuk harfnadik részével. 
Ebben az epizódban már Middleton, Rho- 
de Island, Rio, Los Angeles, Kanada, Tokio 
és Párizs gördeszkás terepei is a rendel- 
kezésünkre állnak majd. A harmadik rész 
PlayStation 2, Game Boy Advance, XBox, 
PlayStation, Gameboy Color, valamint PC. 
platformokon egyaránt meg fog jelenni, 
persze szép sorjában... 


Sid Meier"s Sim Golf?!? 


Talán nem mindenki tudja, hogy a mai 
játékipar két igen nagy port kavaró 
alakja Sid Meier és Will Wright. Sid 
nevével leginkább a Civilization, Will-lel 
pedig a Sims játékok hozhatók kapcso- 
latba. Szóval a legfrissebb értesülések 
szerint a két zseni összeállt, hogy egy 
közös projektet készítsenek, melyet állí- 
tólag Sid Meier"s Sim Golf-nak fognak 
nevezni (ebből egyelőre csak annyit erő- 
sített meg az Electronic Arts, hogy a két 
ember együtt dolgozik) . Ha minden igaz, 
te leszel az elnöke, a menedzsere és min- 
den egyebe saját ,kis" golfegyesületed- 
nek. Még akár játszani is lehet majd a pá- 
lyákon! Hogy még kényelmesebbé tehesd 
vállalkozásodat, akár uszodát és hasonló 
finomságokat is építhetsz majd a 
megfáradt vendégek számára. Lapzárta- 
kor érkezett a hír, hogy a játék valóban 
készül. Sőt, akár egy rövid előzetest is 
olvashattok erről ehavi lapunkban! 
http://www.firaxis.com/ 

http://www. maxis.com/ 


Készül a Hunter: 
The Reckoning 
Az Interplay bejelentette, hogy már fej- 
lesztik a Hunter: The Reckoning című 
RPG játékot. A High Voltage Software ke- 
Ze munkája először XBoxra fog megje- 
lenni, de elképzelhető egy későbbi, PC-s 


változat is. Várható megjelenése 2002 
első negyedéve. 


XBox exkluzívok a láthatáron 


A Microsoft és a Tecmo Inc. bejelentette, 
hogy következő játékuk, a Dead or Alive 3 
csak XBoxra fog megjelenni, egészen 
pontosan akkor, mikor a játékgép maga a 
boltokba kerül. Másik érdekes hír, hogy a 
. Microsoft és az Interplay tárgyalásokba 
kezdett, miszerint a néhány hete beje- 
lentett Mátrix című film játékadaptációja 
kizárólag csak XBoxra jelenjen meg. Az 
ügymenetet valószínűleg nagy mérték- 
ben meggyorsítja az a kb. 5 millió dollá- 
rocska, melyet a szoftveróriás szívesen 
kölcsönadna a megszorult cégnek... 
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Ismét egy LucasArts 
RTS próbálkozás 


A LucasArts bemutatta legújabb Star Wars 
univerzumban játszódó programját, a Star 
Wars: Galactic Battlegroundot. Ebben a valós 
idejű stratégiai játékban a szokásos építge- 
tős-harcolós elemekkel kell helytállnunk az 
egyes küldetésekben. A játék folyamán hat 
különféle fajjal kerülhetünk összetűzésbe, 
amik között megtalálható a birodalom, a láza- 
dók szövetsége, a Wookie-k, 

a Naboo harcosai, a Keres- 

kedelmi Föderáció valamint 

a Gungan nemzet. A prog- 
ram az Ensemble Studios- 
féle Age of Empires játék 
grafikus motorját hasz- 
nálja! Az első híresztelé- 
sek szerint 
több mint 
300-féle egy- 
ség és épület 
lesz a játékban. 
Mellékelnek 
még egy pálya- § 
szerkesztőtis, 
hogy a játék végig- 
vitele után is legye- 
nek meglepetések. 
Csak reménykedhe- 
tünk abban, hogy nem 
szúrják el annyira, mint 
a Force Commandert, 
bár mivel ebben már se- 
gédkeznek az Ensemble 
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Úton van az első TRIBES 2 
kiegészítő 


A Sierra hivatalosan is megerősítette, hogy a 
Dynamix mostis dolgozik egy kiegészítőn a na- 
pokban megjelent Tribes 2-höz. Az Amerikában 
igen nagy népszerűségnek örvendő program- 
nak itthon egyetlen nagy hátránya van; csupán 
interneten érdemes játszani, amihez az átlag 
hazai felhasználóknak nincs meg a kellő sáv- 
szélességük. Még aztis elárulták, hogy hama- 
rosan letölthető lesz a netről a program kipró- 
bálható demó verziója. Hogy pontosan mikor 
fog ez bekövetkezni? Ki tudja... A játék bemu- 
tatóját megtalálhatjátok a 46.oldalon. 
http://sierrastudios.com/games/tribes2/ 


Studios emberei, még akár jól is elsülhet a do- 
log. A játék részletesebb bemutatóját a 26. 
oldalon találhatjátok meg. 
http://www.lucasarts.com/e3/one/ 


Bejelentették az Inter 
galactic Bounty Hunter-t 


A PAN Interactive hivatalosan is bemutatta In- 
tergalactic Bounty Hunter névre keresztelt, 3D- 
s akció-kalandjátékát. A Galactic Alliance által 
fejlesztett játék érdekessége, hogy rögtön triló- 
giát terveztek belőle. A játékban az a felada- 
tunk, hogy elfogjuk, és nemes egyszerűséggel 
deaktiváljuk az űrbe kiszökött bűnözőket. Mi 
egyébként egy elit kommandó ügynökét alakít- 
juk. Az elvileg third person játékot FPS szem- 
szögbőlis játszhatjuk, összesen hat epizódon, 
7 különböző világon és több mint 30 szinten 
keresztül, Várható megjelenés ez év ősze. 


"( 
W ES vzázon 
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Sierra-nyalánkságok 


A Sierra bejelentette jó néhány fejlesztés 
alatt álló programját. Ebből minket, PC-s fa- 
natikusokat valószínűleg az Alien vs Predator 
2, a Die Hard: Nakatomi Plaza, valamint a No 
One Lives Forever 2 érdekel majd. Ezekről 
egyelőre még szinte alig lehet tudni valamit 
(bár az AVP2-t már a Game Developers Confe- 
rence-en is bemutatták). A játékokat az AvP2 
kivételével előszőr egyébként az E3-on mu- 
tatják majd be. (Persze, mire e sorokat olvas- 
sátok, már vége is az E3-nak.) 
http://www.sierra.com/ 


B-17 Gunner: Air War 
Over Germany 


Pilóták készüljetek. A borzalmas második vi- 
lágháború egyik legfontosabb védelmi egy- 
ségét alakítjátok, és most valóban szükség 
lesz rátok. Az Infogrames és a WizardWorks 
közös játéka, a B-17 Gunner: Air War Over 
Germany ugyanis éppen ebbe a borzalmas 
időszakba kalauzol el titeket. Egészen pon- 


http://www.intergalacticbountyhun- 
"ter.com/ 


tosan az európai légtér pilótáinak bőrébe 
bújhattok, akiknek rengeteg feladatuk akad 
a harcok folyamán. A játék élethűen dolgoz- 
Za fel az egykori American 8th Air Force ha- 
talmas csatáit, melyeknek most te leszel a 
legfőbb alakja. A játéknak egyébként már a 
boltokban kellene lennie, szóval, ha érde- 
kesnek találod, szaladj el a legközelebbi 
számítógépes üzletbe, és faggasd ki az ille- 
tékest... 


Prisoner Of War megjelenés 


A Codemasters a jelek szerint idén télen 
fogja piacra dobni néhány hete bejelen- 
tett Prisoner of War című játékát. A já- 
tékban egyetlen nagy célunk lesz, még- 
pedig az, hogy megszökjünk a kemé- 
nyen őrzött börtönből, ahol fogságba 
estünk. A PoW egyébként PC-re és PS2- 
re fog elkészülni. 


al ak 
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Elkészült az XBox!!! 


A Microsoft bejelentette, hogy régóta 
készülő játékkonzoljuk, az XBox elnyerte 
végleges alakját, és a fejlesztéseket tel- 
jesen befejezték. Ezek szerint már igen 
rövid idő múlva megindulhat a sokak ál- 
tal ,konzolháborúnak" tartott jelen- 
ség... Ugyanekkor valószínűleg százával 
lepik majd el a piacot a jobbnál jobb já- 
tékok, melyek nagy része már csaknem 
elkészült. A mi PC-s lelkünknek mindez 
csak annyi örömet jelenthet, hogy végre 
megláthatjuk azokat a programokat, me- 
lyeket a Microsoft elmart az orrunk elől 
(pl. Munch"s Oddysee, vagy Halo) 
http://www.xbox.com/ 


Felvásárolták 
az Ensemble-t! 
A Microsoft hivatalosan is megerősítet- 
. te, hogy megvásárolta a világszerte is- 
. mert Ensemble Studios játékfejlesztő 
.] céget. Legsikeresebb alkotásuk, az Age 
of Empires 2 is már a szoftveróriás gon- 
. dozásában jelent meg. Mivel ettől a pil- 
. lanattól kezdve a Microsoft birtokolja a 
. néhány napja bejelentett Age of 
. Mythology kiadási jogát, csak abban le- 
. het reménykedni, hogy nem lesz ebből 
is XBox exkluzív... A legújabb Age játék 
rövid előzetesét egyébként megtalál- 
. hatjátok a 23. oldalon, természetesen 
először nálunk olvashattok róla! 
; .  hitp://www.ensemblestudios.com/ 


Bejelentették az EG: Trilogy-t 
A Verant kiszivárogtatta, hogy egy triló- 
gia keretében kiadja az Everüuestet. Ez 
tartalmazni fogja az eredeti játékot, a 
Ruins of Karnak és Scars of Velious kie- 
gészítőket, két Everguest figurát és más 


meglepetéseket. Megjelenése ez év 
őszére tehető. 


hitip://www.everguest.com/ - 
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Bemutatták a Dune 
Generationst 


A Cryonetworks bejelentette, hogy egy Frank 
Herbert-féle Dune univerzumban játszódó 
programot fejlesztenek éppen, mely nem 
más, mint a Dune Generations. Ezzel ők a har- 
madikok, akik ezen a témán ala- 
puló játékot gyártanak (a másik 
kettő cég a Westwood - Empe- 
ror: Battle for Dune és a 
WideScreen Games: Du- 

ne). Ez a valós idejű 
stratégiai játék több, 
mint az átlagos stra- 
tégiák, hiszen itt 
egy egész dinasz- 
tiát kell majd 
irányítani. 
Ahogy a na- 
gyobb cégek 
manapság te- 
szik, a Cryonet- 
works is csupán 
internetes já- 
tékra szánja a 
programot. 
Várható megjelenése 
2001 novembere. 
http://www.dunegenerations.com/ 


Nocsak, megjelenik a 
Max Payne? 


A Remegdy és a 3D Realms állítása szerint a 
több mint három éve bejelentett Max Payne 
július 27-től már a boltokban lesz. Kissé 
Black8.White-os a jelenség, hiszen aztis jó 
néhányszor elhalasztották, és lám, mégis 
megjelent. A végén még a Duke Nukem 
Foreveris elkészül, mi lesz akkor velünk? Nem 
lesz min kajánkodni... A hivatalos honlapjáról 
egyébként akár az 1998-ban bemutatott Max 
Payne trailert is letölthetitek. 
http://www.maxpayne.com/ 


Morrowind XBoxra?! 


A Bethesda Softworks elárulta, hogy a The 
Elder Scrolls III: Morrowind című RPG játéku- 
kat elkészítik XBoxra. A bejelentésben egyelő- 
re azt mondják, hogy a PC-s verzió 
is meg fog jelenni, bár ahogy 
a Microsoft mostanában fellép 
a játékokkal kapcsolat- 
ban, ez még nagyban 
változhat. A játék 
egyébként - ahogy a 
neve is mutatja - a 
népszerű Elder Scrolls 
környezetben játszódik, 
csak most kicsit feldobták 
egy szerényebb fajta 3D-s 
grafikával, mint a képeken is 


Készül a 9 Worlds 


A Massive Entertainment (akiket talán a kö- 
zelmúltban megjelent Ground Controllal lehet 
leginkább azonosítani) bejelentette legújabb 
fejlesztés alatt álló programját, mely a 9 
Worlds nevet kapta. Új szerzeményük egy in- 
teraktív világban játszódó akció-kalandjáték 
lesz. A program XBox és PS2 játékkonzolokra 
egyaránt valamikor év végén, jövő év elején 
fog a boltok polcaira kerülni. Bővebb infor- 
mációt és a kiadó ,személyét" csak az idei E3- 
on fogják felfedni... 


láthatjátok. Érdemes megtekinteni egyébként 
a játék hivatalos honlapját, hiszen rengeteg 
képet, és információt találhattok még róla! 
http://www.elderscrolls.com/ 


. Bent jártak a Blizzardnál 
. ATheBandits Software Group nevezetű 
hacker csapat feltörte a világszerte isz 
. mert Blizzard játékfejlesztő cég hivata- 
. los honlapját, és teljesen lezárta azt. 7 
ostanra egyébként már visszaállt a vi- 


Bejelentették a Fellowship 
of the Ringet 
A Vivendi Universal Publishing bejelen- 
tette, hogy megkötötték a nem keve- 
sebb, mint nyolc évig (!) tartó licenc- 
szerződést a Tolkien Enterprises-zal, 
mely szerint csak ők adhatnak ki a 


klasszikus The Hobbit és The Lord of the 
Rings témákra épülő játékokat. Ennek a 
szerződésnek első gyümölcse a The 
Fellowship of the Ring lesz. Az akció-ka- 
landjátékot a Whole Experience fejleszti. 
Várható megjelenése 2002, bővebb in- 
formációt pedig csak E3 után kaphatunk 
róla. 


Top 10 PC-s játék 
Az ieMagazine legutóbbi felmérése sze- 
rint ezek a programok fogytak legjobban 
április 23 - 29 között. 
1. The Sims House Party Expansion Pack 
2.The Sims 
3. Black and White 
4. The Sims Livin" Large Expansion Pack 
5. Tropico 
6. Tribes 2 
7. Roller Coaster Tycoon 
8. Age of Empires II: Age of Kings 
9. Command 8 Conguer: Red Alert 2 
10. Hoyle Casino 2001 
Talán meglepő, hogy még mindig nincs az 
élen a sokak által etalonnak tartott Black 
8 White, ám valószínűleg még jobban 
csodálkoztok, ha megtudjátok, hogy alig 
három hete már volt első is. Azóta a The 
Sims legújabb kiegészítője nemes egysze- 
rűséggel lesöpörte a trónról és most már 
maga a játék is előtte van. Ezzel gyakorla- 
tHilag megjelenése óta töretlenül csücsül 
az élen valamelyik The Sims játék, de jól 
látható, hogy az eddig összes megjelent 
-2epizód" a Top10-es listán található. 
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Obi-Wan XBoxra - ez 
már hivatalos! 


A LucasArts hivatalosan is beje- 
lentette, hogy az eredetileg PC-re 
készülő Star Wars Episode One: 
Obi-Wan című third person ak- 
ció játékuk kizárólag XBoxra 
fog megjelenni. Ahogy a cím is 
mutatja, mi alakítjuk Obi-Wan 
Kenobit, az ekkor még fiatal 
titánt, akit át kell vezet- 
nünk az egyes nehézsé- 
geken, megmérettetése- 
ken. Az eredeti történet- 
nek köszönhetően találkozhatunk 
idegen és ismerős lényekkel egya- 
ránt, és a játék során még az ördögi 
Darth Maullalis meg kell majd küz- 
denünk. 
http://www.lucasarts.com/e3/four/ 


Készül a DuelField hamarosan sor kerül, melyben 1000 szeren- 


csés vesz részt. 


A Sismoplay bemutatta éppen fejlesztés alatt 
álló, körökre osztott stratégiai programját, a 
DuelFieldet. A játék célja természetesen az, 
hogy legyőzd az összes ellenfeled, amiben a 
készítők által kitalált Deity-k fognak segéd- 
kezni. Legfőbb feladatunkként irányításunk 
alá kellvonnunk az öt alapvető elemet: a le- 
vegőt, a vizet, a tüzet, a földet és a természe- 
tet. Ezek a Deity-k egyébként képesek mani- 
pulálni az elemeket, így különféle varázsla- 
tokkal fognak minket segíteni. A változatos- 
ság kedvéért ezt a programot is csupán inter- 
neten keresztül nyomhatjuk majd. Tervezett 
megjelenése 2001 vége. A béta tesztelésére 


Készülnek az új Blade of 


Darknessek 

A Rebel Act Studios bejelentette, hogy már 
fejlesztik is a PC-re alig néhány hete megje- 
lent Blade of Darkness című játék Xboxos vál- 
tozatát. Ennek a neve Ultimate Blade of Dark- 
ness lesz. A játékban szebbek lesznek a moz- 
gások, részletesebb a sérülés, a vér a lábun- 
kon és a fegyvereken is látszani fog, osztott 
képernyőn akár ketten is játszhatunk, többjá- 
tékos együttműködő pályákat is beleépítenek 
majd, és még lehetne sorolni. 


a0a Sezon szarsz ál 


Ihttp://www.rebelact.com/ 


Az E3 szócska van, akinek egy újfajta fo- 
gamzásgátló tablettát, másnak egy vegyjelet, 


megint másnak valami táplálékot jelenthet. A § 


mi számunkra - és ebben te is benne vagy 
kedves olvasó - azonban egyértelműen a vi- 
lág legnagyobb játékkiállítását jelenti, mely 
nem más, mint az idén is megrendezésre ke- 
rülő Electronic Entertainment Expo. 


Mivel a mi lapleadásunk jóval a show előttre 
került, nem tehettünk mást, mint egy rövid 
előzetes keretében megpróbáljuk igen nagy 
vonalakban felvázolni azon játékokat, me- 
lyekbe a szerencsések belekukkanthatnak 
(mire ezen sorokat olvassátok már megtették 
9) Los Angelesben, május 17 és 19 között. 


Max Payne 


Miután mi főként PC-s játékokkal nyomulunk, 
kukkantsunk bele az idei felhozatalba. Első- 
ként megemlíteném az Unreal 2-t valamint a 
Max Payne-t. Bizonyos szempontból a Max 
Payne érdekesebb lehet, hiszen ezt a játékot 
már az 1998-as E3-on is bemutatták (ekkor 
már volt belőle egy működő verzió), ám azóta 


sem jelent meg. Ez lesz az első olyan prog- 
ram, melyben fotó minőségű textúrákat tet- 
tek, így talán az eddigi legvalóságosabb third 
person akciójáték is lehet belőle. A Remedy 
Entertainment játékának grafikus motorját 
egyébként bárki megcsodálhatja, ha egyszer le- 
futtatja az előző számunk CD mellékletén talál- 
ható 3DMark2001-et (hiszen az a teszt- prog- 
ram erre a motorra épül - hát nem semmi). 


Unreal 2 


Az akciójátékoknál tartva említésre méltó az 
Unreal 2, mely az idei kiállítás legnagyobb 


becsben tartott 
" darabja lesz (lega- 

lábbis az előzetes felmé- 
rések szerint). Bővebbet a 
programról előző számunk 27. ol- 
dalán olvashattok egy rövid kis előzetes kere- 
tében. 


Duke Nukem Forever 


Még mindig akciójáték: A jelek szerintismét be- 
mutatják a Duke Nukem Forever-t (sajnos azon- 
ban csak egy előre felvett animáció erejéig) , 
melynek már szintén két éve meg kellett volna 
jelennie. Erről csupán annyit, hogy vagy nagyon 
jó játék lesz, vagy nem lesz belőle semmi... 


Hidden and Dangerous 2 


A kicsit komolyabb akciójátékok között meg- 
találhatjuk majd a Gathering of Developers 
igen ígéretesnek tűnő fejlesztését, a Hidden 
and Dangerous 2-t. A több, mint 20 komplex 
küldetésből álló játékban fel kell használnunk 
minden eddigi és még nem is létező taktikai, 
stratégiai és akciós múltunkat. Ezt FPS és 
third person módban is megtehetjük. Ennek 
egyébként egy elég rövid bemutató animáció- 
ját megtalálhatjátok a CD-n. 


Operation Flashpoint 


Valószínűleg nagy ellenfele lesz a Codemasters 
szintén bemutatásra kerülő Operation Flash- 
point-jának, melyben egy talán még összetet- 
tebb háborúba kerülünk, ahol főként csapatok- 
ba szerveződve kell lenyomnunk az ellenállást. 
Az idő közben third person shooterből FPS-sé 
avanzsált játék, a Westwood féle Renegade is 
jelen lesz, melyről szintén nem sokat mondok, 
hiszen már nem új keletű a program. 


Warcraft 3 


Most térjünk át kicsit a stratégiai játékokhoz. 
Ezen stílus legjelesebb képviselői a napokban 
bejelentett Age of Mythology és a már régeb- 
ben is bemutatott Warcraft III lesz. Előbbiről 
az előzeteseink között olvashatsz, utóbbit pe- 
dig már többször is bemutattuk. Ezeken felül 
lesznek még újabb, még be sem jelentett stra- 
tégiák, melyekről a fejlesztők hallgatnak, 
mint a sír. 
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Sims online 


Ideje áttérni azokra a programokra, melyekről 
még szinte semmit sem lehet tudni (persze 

csak a show-ig). 
A Maxis igen 

fontos szerepet 
tölt be azidei 

évben, hiszen több nagy dobást 
is be fog mutatni. Első a na- 
pokban megerősített SIM 
Golf (előzetes az újság- 
ban!), a második a Sims: 
Ville, és nem maradhat ki 
a sorból a Sims Online 
sem. Ezekből talán a legutób- 
bi a legérdekesebb, hiszen ebben akár több 
százan is játszhatunk majd online, a már jól 
ismert The Sims játék elemeinek továbbfej- 
lesztett környezetében. 


Anno 1503 


A világ talán legnagyobb játékkiadója, az 
Electronic Arts is jelen lesz a kiállításon, ám 
PC-re a jelek szerint jóval kevesebb játékot 
mutatnak be, mint azt az eddigi évek- 
ben tették. A már megerősítettek közül 
említésre méltó az Anno 1503, a Me- 
dal of Honor, valamint a Motor City 
Ontine. Az Anno 1503 egy valós idejű 
stratégia lesz, melyben az északi 
sarktól, az ókori Rómáig mindenhol 
helyt kell állnunk. A teljesen új ötle- 
tekkel tarkított program egy szokvá- 
nyos grafikus motorral működik majd. 
Az építkezős illetve üzleti stratégiai 
játékok keverékével állunk szemben. 
A másik kettőről már sokat olvashattatok, ha 
mégsem, akkor jövő hónapban a részletes be- 
számolóban mindenképpen megtalálhatjátok. 


Call of Chutulu 


A Dreamcatcher felhozatalának kivesézésére 
is várnotok kell egy hónapot, mert ők is mé- 
lyen hallgatnak progijaikkal kapcsolatban. Ér- 
demes lesz odafigyelni a Fishtank Interacti- 
ve-ra is, mely kb. 8 játékot fog bemutatni. 
Ezek között van a már bejelentett Aguanox 
nevű tenger alatt játszódó akció, az igencsak 
sötét, Undying szerű világban játszódó Call of 
Chutulu, az Etherlords, az ARX Fatalis, az 
eleddig teljesen ismeretlen R.I.M., valamint a 
S.W.I.N.E. 


Empire Earth 


Újdonságaik között megtalálható az Arca- 
num, az Empire Earth, a HomeWorld 2, a 
Throne of Darkness, és a Warrior Kings. Az 
EE egy szintén ígéretes stratégia lesz, mely- 
ben a mellékelt pályakészítő segítségével bár- 
mely kor világát megépíthetjük majd, tehát 
akár az ágyús-hábo- 
rús időkben, 


akár a futurisztikus robot háborúkban is részt 
vehetünk majd. Az egyes korok katonái pedig 
külön képességekkel rendelkeznek, tanulnak 
egymástól és egyre több dologra lesznek ké- 

pesek. Szintén hatalmas szórásra készül a Si- 
mon 8. Schuster, akinek a játékairól csak a 


é show után tudok nyilatkozni. 


Planetside 


A Sony Online is jelen lesz, mint kiállító, ám 
ahogy nevük is mutatja, csak interneten ke- 
resztül játszható meglepetésekkel áll majd 
elő. Ennek talán legkülönlegesebb gyöngy- 
szeme a Planetside nevezetű akció stratégia 
lesz, melyben gyönyörű tájakon, rengeteg le- 
hetőséggel megtűzdelve apríthatjuk az ellent. 


És így tovább és így tovább. Fontosnak tar- 
tottuk ezt a kis előzetest, hiszen az volt a 
szándékunk, hogy kicsit felcsigázzunk tite- 
ket. Reméljük ez sikerült, és most majd egy 
hónapig azon izgultok, hogy vajon mik fognak 
megjelenni. 


Az már biztos, hogy az idei E3-on is rengeteg 
érdekességgel fogunk találkozni, és az is biz- 
tos, hogy a cikk írásának pillanatában még ren- 
geteg játékot be sem jelentettek. Az is kiderült 
hosszas internet böngészéseim során, hogy bi- 
zony a még meg sem jelent Microsoft féle 
Csodagépre", az XBox-ra félelmetesen sok já- 
tékot mutatnak majd be. Még nem lehet tudni, 
hogy mennyi helyet hagy a PC-s piacnak ez a 
kis játékkonzol, de semmiképpen sem szabad 
szemet hunynunk felette. Nem szabad figyel- 
men kívül hagyni azokat a számokat sem, me- 
lyekből kiderül, hogy az idén több, mint 750 
különféle játékgépeken bemutatott szoftver 
909o-a gyerekek és családok számára, ennek 
199o-a kifejezetten nőknek, 899-a pedig öre- 
gebbeknek készült. Talán az nem olyan nagy 
meglepetés, hogy az újdonságoknak 409o-a 
csak konzolra készül, és az összes termés 499- 
ával pedig csupán online nyomul- 
hatunk majd. Addigis él- 
vezzük a pillanat öröme- 
it, és várjuk, hogy mit 
hoz számunkra a jövő 
(mármint a múlt, hi- 
szen az E3-nak már 
vége 0). 
ZeroCool 
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IDÉZŐ SZEMEK 


án 


Joseph csak jót akart... Amikor faluját, Cirant ellenséges harcosok rohanják le, hogy 
fosztogassanak, mészároljanak, a fiatal fiú újdonsült képességeit kipróbálva az 
emberek védelmében egy hatalmas démont idéz meg. A szörnyeteg azonban kikerül 
Joseph irányítása alól, és elpusztít mindent és mindenkit, aki csak az útjába kerül - 
parasztokat, katonákat; ártatlanokat és gyilkosokat egyaránt. A szerencsétlen fiú a 
bűntudattól vezérelve egy másik faluba, adba menekül, ahol egyszerű farmerként 
élve próbálja elfelejteni múltját. Sorsa elől nban nem menekülhet: évekkel később 
Masadot is öldöklő katonák rohanják le, akik ezúttal egy fiút keresnek, kézfején a 
Summoner" jelével... A legenda szerint ez a démonokat és sárkányokat megidéző 
mágus győzi majd le az oreniai birodalom véreskezőllíjyását, Murodot, ezért 
uralkodó mindént porig éget, hogy idejében elfogja őt. ks 
Nincs már semmi és senki, aki visszatartaná, így Jo: ! útra kel, hogy megtalái 
a rejtélyes koldust, aki kisfiú korában fedte fel s: aragettenetes örökségét ak 
ke; g) 3 s 


ték 
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Freespace-ekről elhíresült Volition tel- 

jesen 3D-s szerepjátéka. A nagyjából 
egy évvel ezelőtt beharangozott Summoner 
szomorkás és megragadó alaptörténete, ér- 
dekes figurái már akkor felkeltették figyelme- 
met, a hivatalos honlapról letöltött 
ezoterikus-technós-keleties MP3-ak pedig vil- 
lámgyorsan kedvenceimmé váltak. Azóta a ze- 
néket szinte kívülről fújom, úgyhogy újabb és 
újabb képeket vadászva a netről egyre türel- 
metlenebbül vártam, hogy végre kipróbálhas- 
sam magáta játékot is. Most a Summoner 
nagyjából negyvenórás balladájának befeje- 
zése után elmondhatom, hogy minden idők 
egyik legélvezetesebb történet és karakter- 
orientált szerepjátékával gazdagodhattam, 
amely előkelő helyet foglal el a két Krondor 
(Betrayal és Return) mellett. 


€ zzela történettel kezdődik a Descent 


Ismerős és mégis kiszámíthatatlan 
——————.--u"t———] ső 


De ne szaladjunk a dolgok elébe, hanem tér- 
jünk egy kicsit vissza a játék meséjéhez. Az el- 
ső gratuláció ezen a téren illeti a készítőket: 

a kicsit Raymond E. Feist regényeit idéző tör- 
ténet helyenként még a Mester műveinek já- 
tékadaptációit is felülmúlja. A Summoner 
sztorija sokaknak ismerősnek tűnhet valahon- 
nan: nem véletlenül, ugyanis konkrét motívu- 
mokat, utalásokat találhatunk olyan művek- 
ből, mint a Hamlet, a Koldus és királyfi, sőt 
még biblikus szálakat is fellelhetünk a háttér- 
ben. Ennek ellenére a játék fordulatai leg- 
többször teljesen váratlanul érik az embert. 
Míg a hagyományos szerepjátékokban mindig 
a jó oldalán küzdve, megbízható társakkal 
hajtunk végre egyértelmű küldetéseket, 

a Summonerben nagyon nehéz megmondani, 
milyen hatalmasságokban és társakban bízha- 
tunk és kikben nem. A legváratlanabb pillana- 
tokban bizonyosodhat be valamelyik fontos 
karakterről, hogy nem az, akinek mutatja ma- 
gát: a szavahihetőnek tűnő hatalmasabb ba- 
rátok, támogatók rosszakaróinkká válhatnak, 
az ellenségről pedig kiderülhet, hogy valójá- 
ban azonos célokért küzdünk velük. A játék 
története annyira jól sikerült, hogy - még 

a helyenként unalmas hack"nrslash részek el- 
lenére is - egészen a végső képsorokig tel- 
jesen a monitorom 
elé láncolt. 
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Az RPG-k történetének 
legszéthúzóbb csapata 


A Summoner karaktereit a Krondorok, 

a Vampire, a Final Fantasy és más 
történetcentrikus szerepjátékok hagyományai 
szerint nem a kedves játékos generálja külön- 
éle értékek szerint a legelején, hanem igazi 
nhús-vér" szereplők, saját háttértörténettel, 
jellemvonásokkal, motivációkkal, meghatáro- 
zott szerepkörrel a sztoriban. Emellett azt is 
megkockáztatom, hogy még a felsorolt il- 
usztris elődökhöz képest is kiemelkedően ér- 
dekes figurákkal van dolgunk. Más RPG-kben 
ugyanis megszokhattuk, hogy a kalandozó 
csapat tagjai igazi jóbarátok, akik önfeláldo- 
zóan segítik a többieket. Nos, a Summoner 
ényszerűségből összeverbuválódott négy fő- 
szereplője nemcsak hogy nem nagyon kedveli 
egymást, de egyikük még meg is esküdött, 
hogy az első adandó alkalommal elvágja 
Joseph torkát... Ez a gyanakvás/idegenkedés 
/ gyűlölködés szokatlan feszültséget teremt a 
sztoriban: sohasem tudhatjuk, hogy mikor ke- 
rülnek szembe egymással az addig vállvetve 
harcoló hősök. 


Két kontinensen keresztül 


A jól kidolgozott világ a Summoner másik 
erőssége. A történet Khosos világának két 
kontinensén, a középkori Európára emlékez- 
tető Medeván és a Japánra hasonlító Orenián 
keresztül vezeti hőseinket. A különféle hely- 
színek között a Final Fantasy-hez vagy 
a Return to Krondorhoz hasonló felülnézetes 
térképen keresztül vándorolhatunk. Sajnos az 
elmaradhatatlan (és egy idő után rettentően 
unalmas) véletlenszerű összecsapások 
a Summonerben is megtalálhatók, de szeren- 
csére jóval kevesebbszer kell velük kínlód- 
nunk, mint például a Final Fantasy VIII-ban. 
Kalandjaink elején Masad felégetett falujából 
indulunk Joseph-fel, ahonnan Lenelébe, 
a hatalmas királyi városba juthatunk el, ahol 
a különféle negyedek- 
ben barangolva (külvá- 
ros, kereskedők, óváros, 
királyi negyed, stb.) hama- 
rosan a csatornában találjuk 
magunkat, hogy ezen keresztül 
juthassunk be a királyi palotába. 
Lene-lét elhagyva még változatosabb 
helyszínekre kerülünk: többek között egy ma- 
gányos szigeten álló templomban, annak 
szellemjárta katakombái közt, titokzatos 
romvárosokban, egy börtönvárban, tá- 
vol-keleti falvakban és Morud csá- 
szár birodalmának fővárosában 
barangolhatunk. 
Ja.  Afőküldetések mellett ren- 
geteg mellékküldetéssel is 
találkozunk - ezeknek egy ré- 
sze még érdekes, de sajnos igen 
nagy hányaduk meglehetősen unal- 
mas és hosszadalmas. Eleinte telje- 
sítgettem, de töredelmesen bevallom, 
ogy a játék második felétől már nem 
nagyon erőltettem őket... 


FÓKUSZ 


Megfontolt hentelés 


Felületes játékosnak elsőre - néhány órás 
üzdelem után - talán szimpla Diablo- 
lónnak tűnhet a Summoner, de amikor már 

jócskán előrehaladtunk és keményebb ellen- 

elekkel szálltunk szembe, hamar rá fogunk 
jönni, hogy igazán összetett harcrendszerről 
van szó, amelyért minden elismerést megér- 
demelnek a Summoner készítői. A küzdelmek 
egy kicsit a számítógépes Vampire-hoz hason- 
óan zajlanak: a forgatható, teljesen 3D-s 
harcittis részben valós időben zajlik; az ép- 
pen általunk irányított karakter mellett a töb- 
biek a mesterséges intelligenciának köszön- 
hetően buzgón varázsolnak, vagy vívnak kü- 
önféle fegyvereikkel — mikor mire van na- 
gyobb szükség. 

Emellett a készítők - nagyon bölcsen — tanul- 

tak a Nihilistic csapatának hibájából, és a har- 

cot már eleve ki tudjuk merevíteni, nem csak 
egy patch után, mint a Masguarade-ben. Így 
bármikor kényelmesen át tudjuk rendezni 
szétzilált kis csapatunkat, új parancsokat ad- 
hatunk ki, vagy visszavonulhatunk lepofozott 
harcosunkkal. 

Saját karaktereink mesterséges intelligenciá- 
ja is jobb a Vampire-énál: itt szerencsére nem 
fordul elő olyan ostobaság, hogy mágusaink 
a legdurvább és a legtöbb manát igénylő má- 
giát zúdítják pár mezei patkány nyakába, 
hogy aztán a keményebb ellenségekre ne ma- 
radjon muníció. A Summoner-ben ehelyett 
Joseph és Rosalind (amikor éppen nem velük 
vagyunk) legtöbbször csak az alapszintű tá- 
madó varázslatokat használja (tüzes nyíl, tűz- 
labda, villámcsapás, jégcsap, stb.) illetve na- 
gyon hasznosan azokat, amelyek lebénítják 
a veszélyesebb ellenfeleket. 

Nagyszerű újítás még, hogy karaktereink MI-je 
nemcsak a támadó, hanem a gyógyító varázs- 
latokat is alkalmazza (ezt be kell azért állítani 
egy külön menüben): amikor Jekharral éppen 
buzgón zúzzuk az ellenséget, és hősünk már 
több sebből vérzik, akkor Rosalind, vagy 

Joseph rendszeresen , heal-lel" kúrálgatja, 
anélkül hogy át kellene hozzájuk kapcsolnunk. 
(Ennek pedig a , chain attack" miattis nagyon 
fontos szerepe van - erről majd később.) 
Sajnos semmi sem tökéletes: szegény 
Rosalind-ot igen gyakran illettem a , te liba!", 
vagy még inkább a bájait pénzért áruba bo- 
csátó, unintelligens nőszemély jelzőjével. 

A máguslányt MI-je ugyanis — amellett, hogy 
Rosalind az én irányításom alatt az egyik leg- 
hasznosabb, a legdurvább varázslatokat is- 
merő karakter - gyakran igazi ,szőkenős- 
szökkenős" akciókra készteti (pedig szép 
hosszú, barna hajjal büszkélkedhet 9): ami- 
kor manája lemerül, akkor egyszerűen oda- 

pattan akár a legerősebb ellenséghez is, és 

elkezdi furkósbotjával csépelni. Ilyenkor 
rendkívül komikus jelenetnek lehetünk szem- 
tanúi: az illető általában lassan odafordul 

Rosalindhoz (, Te meg mit akarsz?!) majd két 

gyors ütéssel helyreteszi a szerencsétlen nőt. 

Ezért az amúgy nagyon jó harcrendszernél ta- 


PARTY ÍTEN 


/ Yago lánya — apja örökségének köszönhe- 
) tően - sokféle és erős varázslatokra képes, 
de ugyanakkor nagyon törékeny is. Mivel 
(nem viselhet páncélt, így egy-két durvább 
j ütésnél (főleg eleinte) otthagyhatja a fo- 
) gát, ezért semmiképpen se engedjük az el- 
ilenség közvetlen közelébe!  Rosalind 
/ Joseph-nél jobban tud varázsolni — érde- 
mes a támadó varázslatok fejlesztésére 
) (energy, vice", ,fire") koncentrálni, és 
jazért nála se hanyagoljuk a gyógyító 


! spelleket. 


lán Rosalind MI-je idegesített fel egyedül: 
gyakran előfordult, hogy a küzdelmet lemere- 
vítve állandóan csak azért kellett átvennem 
felette az irányítást, hogy a vak ló módjára, 
szünet nélkül előrerohanó, kimerült manájú 
lányt visszapenderítsem valahova jó messze, 
a harctér legszélére. 


nTe láncos kutya!" 
u e —s 


A Summoner nagyszerű - bár a PC-s szerepjáté- 
kok körében kicsit szokatlan — újítása a , chain 
attack". Ez a konzolos RPG-re jellemző táma- 
dástípus kizárólag a közelharcban használatos 
fegyverekre vonatkozik. Akkor tudjuk használ- 
ni, amikor karakterünk feje felett megjelenik 
egy láncszemre hasonlító ikonocska — ilyenkor 
nyomjuk meg az egér jobb gombját. Hősünk er- 
re egy speciális ütést visz be, vagy esetleg gyó- 
gyító varázslatokat mormol. Az első , speckó" 
után folyamatosan újabbakat záporozhatunk 


FORY — re 


TEKHAR—— — a PARTY ÍTEms - 


Ez az izompacsirta valaha Joseph barátja 
jvolt, de halálosan meggyűlölte, mert a 
[summonert okolja falujuk lemészárlása 
miatt. Jekhar igazi ,tápgép 

(üti, hanem állja i: 

ij tehát , heavy arm. 


7 


ira tudja ölteni, és a brutálisabb varázs- 
gyvereket kezébe tudja venni. Jekhar el- 
leg nagyon profi a csatabárdok használa- 
!tában, de ha ki akarod használni a ,Chain 
) attack" képességét, akkor inkább a kardot 
! fejleszd nála. 


—— ÍNVENTŐ RY — 
- F LEGE ————— 


GAMESTAR I 2001. június € 


A csinos, formás tolvajlány képességei mi- 
att elengedhetetlen tagja a csapatnak. 
Rejtőzködni, lopakodni, zárat kipiszkálni 
csak ő tud, úgyhogy fejlesszük ey. 
tulajdonságokat alaposan! Fontos m. 


"] sepciális fegyverek, páncélok és egyéb t; 


gyak beazonosítása (,appraise"), n- 
ben nem tudjuk használni azokat. A 
shátbaszúrás" sokat sebez, de igen körül- 
ményes minden alkalommal az ellenség 
hátához lopakodni, és Josephnek, vagy 
Rosalindnak elég sok manát kell elhasz- 
nálni, hogy az ellentámadás okozta sebe- 
ket begyógyítsa... 

Flece tud még használni alapszintű dark 
spelleket is, érdemes ezekre is tápolni. 


az ellenségre, és addig, amíg támadásainkat 
össze tudjuk láncolni (ezt a számozott , chain 
X" kiírásokkal nyugtázza a program), az ellen- 
fél köpni-nyelni sem tud (nem üt vissza). Érde- 
mes gyakran használnunk a lánc-támadásokat, 
mert egy idő után újabb ,speckókkal" gyara- 
podhatunk, amelyeket a karakter menüben be- 
állítva használhatunk fel. Az olyan harcok so- 
rán, amikor kisebb, de népesebb ellenfelekkel 
volt dolgom, Jekharral mindig chain-nel 
csépeltem szorgosan az ellenséget, miközben 
Rosalind és Joseph hátulról tűzzel, villámmal 
és jéggel támadtak vagy bénították őket. Ami- 
kor harcosomat már nagyon lepofozták, 
Josephék gyógyították őt, Flece pedig íjjal rit- 
kította az ellen sorait. 


Idéző jel 


Nem említettem még a játék , lelkét", a lények 
idézését. Joseph a Summoner elején még egy 


PaRTY ÍTEms 


Hősünk a démoni lények megidézésének ! 4 
irtózatos képes. vel szülétett. Szerei 
csére nemcsak erre, hanem kézitusára 
mindenféle varázslatra is ki lehet képezn: 
Joseph tipikus harcos-mágus karakter. 
Amikor egy démon velünk van, nagyon vi- 
gyázzunk a summoner épségére, mert az 
idézéshez a saját életenergiáját használja I 
fel, és így az övé gyakran a felére is c: 
kenhet, viszont ha otthagyja a fogát, a 
szörnyeteg ellenünk fordul! Éppen ezért 

és ,súlyos 


ne hanyagoljuk el kardvívó 
fegyverzet" (heavy arms) képességét sem, 


és fejlesszük maximálisra a gyógyítást is — 
ezt a játék során rengetegszer fogjuk hasz- 
nálni. 


egeret sem tudna előhívni, ugyanis gyermek- 
ori traumája után behajította faluja kútjába 
a ,sötétség gyűrűjét". Ahhoz, hogy szunnya- 
dó képességeit a felszínre hozza, előbb talál- 
oznia kell tanítómesterével, Yagóval, akit 
annak idején Joseph koldusként ismert meg, 
most viszont a király mellett él mint az egyik 
egértékesebb tanácsadója. A palotába 
(Yagóhoz) vezető út persze igencsak rögös, és 
egy kicsit unalmas is, de a türelmetlenebb 
RPG-rajongóknak mindenképpen azt javas- 
om, hogy tartsanak ki, mert később felgyor- 
sulnak az események. 

A különféle főküldetések során egyre több 
varázsgyűrűt szerzünk majd, amelyek segít- 
ségével látványos effektek során újabb és 
újabb démonokat, a játék második felétől pe- 
dig sárkányokat is megidézhetünk. Ezekkel 

a túlvilági kreatúrákkal nagyjából ugyanúgy 
tudunk harcolni, varázsolni, mint saját ka- 
raktereinkkel. Nekem személy szerint két lény 
jött be igazán, és a játék során leginkább 
őket hívtam elő: az élőhalott mágus (wraith) 
nemcsak nagyon jó jégvarázslatokat tudott 
használni; de egyes küzdő felekkel szemben 
sebezhetetlen is volt, a villámgyorsan vag- 
dalkozó ,égi szamurájt" pedig hentelőnek 
küldtem a frontvonalra Jekhar mellé, miköz- 
ben hátulról Joseph-fel, Rosalinddal és 
Flece-szel mágiával és íjjal soroztuk az ellen- 
séget. A különféle böhömnagy gólemek ne- 
em nem voltak annyira szimpatikusak: las- 
san mozogtak, és még lassabban és pontatla- 
nabbul ütöttek... 

A sárkányok később jelennek meg a színen: 
sajnos csak egyetlen varázslat erejéig csatla- 
kozva hozzánk. A Final Fantasy 8 GF-jeire igen 
erőteljesen emlékeztető jelenet során jó na- 
gyot sebeznek az ellenségen, minket pedig 
gyógyítanak. Nagy bánatomra ezek a hüllők 
sem annyira hatékonyak, mint amennyire el- 
várná tőlük az ember: ahhoz, hogy egy , dupla 
Jekhar-csapás" erejű támadást bevigyenek, 
iszonyúan sok manát kell Josephnek felhasz- 
nálnia. Szóval én inkább maradtam a szamu- 
rájomnál, és sárkányt csak akkor idéztem 
meg, amikor már nagyon csehül álltak a dol- 
gok, Josephnek viszont volt még bőven va- 
rázsereje. 


Minden, mi szem-fülnek ingere? 


A sztori és a harcrendszer mellett a 
Summoner harmadik erőssége látványos, tel- 
jesen 3D-s megjelenítése. A grafika terén 
leginkább a különféle középkorias vagy kele- 
ties városok, falvak, hatalmas kastélyok, ka- 
takombák, barlangok ábrázolása a leglenyű- 
gözőbb. A Volition nem fukarkodott a 3D-s ef- 
fektusok használatával sem: a varázslatok s0- 
rán igazi szín-, fény- és füstkavalkádban lehet 
részünk. 

A karakterek igényes megjelenítése nagyon 
fontos vonás a szerepjátékoknál, és a készítők 
a fő és fontosabb szereplőknél nem is okoztak 
csalódást. Igazi műgonddal dolgozták ki pél- 
dául Joseph megkínzott, koravén arcát, 
Rosalindét, amely egyszerre bájos és rejté- 


lyes, vagy a király öccsének válságos, spanyo- 
los vonásait. Elismerően csettintettem a kü- 
lönféle átvezető moziknális: a szereplők arc- 
kifejezésén tükröződő erőteljes érzelmek áb- 
rázolása első osztályú - ilyen például 
Rosalindén a rettegés, amikor meglátja 
Caradost, az élőhalott lovagot, vagy Belias ki- 
rályén a hüledezés, miközben valamilyen döb- 
benetes hírt súgnak a fülébe. 
Sajnos a készítők meglehetősen összecsapták 
a kevésbé fontos mellékszereplők (például 
a fel-alá járkáló emberek vagy az árusok) ki- 
dolgozását. Azt még csak-csak elnézném, 
hogy poligonszámuk drasztikusan kevesebb, 
mint a főbb szereplőké, és emiatt ,kockás" 
külsejük sokkal rútabb, de az már tényleg 
durva, hogy például a termetes utcai árusnő, 
a repedtsarkú kéjhölgy, a méltóságos papnő, 
a gőgös arisztokrata hölgy, vagy a szobacicája 
az azonos 3D-s modellnek és ruhának (!) fel- 
róhatóan szakasztott ugyanúgy néznek ki! 
Még bosszantóbb a kritikán aluli 3D-s kame- 
ranézet, amely alaposan alulmúlja az ezen 
a téren szintén kihívásokkal küzdő Return to 
Krondorét, vagy a Vampire-ét. Időnként egy- 
szerűen nem tudunk normális távolságra ke- 
rülni vagy felfelé nézni, amitől az összecsapá- 
sok nemcsak valós időben válhatnak kaoti- 
kussá, de még kimerevítéskor is képtelenség 
célpontnak kijelölni az ellenséget, egyszerű- 
en azért, mert az ugyan közel van, de 
mégsincs a látóterünkben! Találkoztam ki- 
sebb-nagyobb grafikus hibákkal is: amikor 
lejtőről vagy lépcsőről lefelé, vagy felfelé ro- 
hantam, karaktereim néha egészen idétlen 
szemszögbe kerülnek. Az a jelenség pedig ki- 
fejezett botrányos, hogy egy bug miatt időn- 
ként a tarkójukra került a szemük és a fogaza- 
tuk! Szóval a teljesen 3D-s megjelenítés terén 
a szerepjátékok készítőinek még van mit 
tanulniuk... 
A hanghatások szódával - úgy-ahogy - el- 
mennek: a Summoner támogatja 
ugyan a Sound Blaster Live!-omat 
(méghozzá a játék betöltődésekor ezt 
igen nagy csinnadrattával tudatja is 
ő egy külön kis 
logó és 
hangeffekt 
kíséreté- 


ben), de azon kívül, 
hogy a hátsó hang- 
falakból tisztán le- 
het hallani, ahogy 
társaim mögöttem 
caplatnak, semmi 
különössel sem ta- 
lálkoztam. 

Nagyon hiányoltam 
még a digitalizált 
párbeszédetis 

- 2001-ben azért ez 
már minimumnak 
számítana... 

A játék zenéje vi- 
szont egészen va- 
rázslatos: a helyen- 
ként ezoterikus, szomorkás vagy keleties dal- 
lamok nagyon feldobják a harcok és a külde- 
tések közötti barangolást, és egy kicsit hely- 
reütik a néma párbeszédeketis. (A játék hiva- 
talos honlapján egyébként MP3 formátumban 
megtalálhatjátok a muzsikák nagy részét - ti- 
zenegy teljes hosszúságú, vágatlan (!) zene- 
számot.) 


Summa summoner 


A Summoner hibái és gyermekbetegségei el- 
lenére minden idők egyik legélvezetesebb, 
legjobban kidolgozott RPG-je. Érződik egy ki- 
csit a játékon, hogy elsődlegesen a Playsta- 
tion 2 piacára szánták, de szerintem ezúttal 
sikerült megfelelő arányban vegyíteni a PC-s 
és a konzolos szerepjáték elemeket. Voltak 
ugyan időnként olyan üresjáratok, vagy unal- 
masabb hack"n"slash harcok, amikor a pokol- 
ba kívántam az egészet, de a politikai intri- 
kákkal, személyes összetűzésekkel és árulá- 
sokkal tarkított, egészen a legvégéig érdekes 
sztorinak és a jól kidolgozott karaktereknek 
köszönhetően nem adtam fel a játékot, és 
nem bántam meg, hogy megismerhettem 
Joseph, a ,summoner" történetét. 


Wwww.summoner.com 


n remek sztori 
u érdekes karakterek 
m nagyon jól kidolgozott 
harcrendszer 


a nem lehet normálisan felfelé 
nézni 

2] a grafikus bugok 

.] a a mellékküldetése egy része 

unalmas 


GameStar 


a Summoner fókuszával kapcsolat- 

ban. Végül egy olyan témát választot- 
tam, amely lazábban kapcsolódik a THO re- 
mek szerepjátékához. Bár nem magáról 
a Summonerről van szó, de hangulatában és 
megvalósításában is erősen emlékeztet két 
klasszikus történet centrikus szerepjáték- 
ra, a Betrayal at Krondorra és a folytatásá- 
ra, a Return-re. A Játékmúzeum rovatban 
ezt a két játékot vesézzük ki, ezen az olda- 
lon viszont az eredeti világot kitaláló 
Raymod E. Feist saját Krondor regényeit 
szeretném elemezgetni. 


€ bben a hónapban nehéz dolgom volt 


Gondolom, néhányan most felhorkannak, 
hogy ez a rész mert nem a Starbook-ban 
szerepel, de erre kétféle magyarázattal is 
szolgálhatok. Az egyik ok egészen prózai: 
Raymond E. Feist szóban forgó Riftwar 
Legacy trilógiája sajnos még nem jelent meg 
magyarul, így csak az angolul jól tudó olva- 
sóinknak tudom ajánlani. Másrészről pedig 
ezek a könyvek igazi különlegességnek szá- 
mítanak: nem egyszerűen arról a megszo- 
kott jelenségről van szó, hogy egy fantasy 
regénysorozat megihletett egy szerepjáték- 
készítő csapatot, hanem pont fordítva. El- 
mesélem, mirőlis van szó... 


Kezdetben vala... 


..Raymond E. Feist és Riftwar Saga című tri- 
lógiájának első része, a Magician. (Magyarul 
ez a regény sajnos a rendkívül ostoba , Az 
érzőszívű má- 
gus" címmel je- 
lent meg.) 
Feist első regé- 
nye óriási si- 
kert aratott: 
mesélő erejét 
sokan 
Tolkienéhez ha- 
sonlították. 
Midkémia vilá- 
gának számító- 
gépes karrierje 
1993-ig vára- 
tott magára, 
amikor az akko- 
riban rendkívül 
népszerű 
Dinamix kedvet 
kapott hozzá, 


hogy felkérje a neves írót: készítsen velük 
közösen egy számítógépes játékot. , Egy kis 
időbe tellett, amíg elmagyaráztam nekik: 
túl drága lennék számukra..." - mesélte 
Feist, aki végül rábeszélte a kicsit szárnya- 
szegett készítőket, hogy inkább vegyék meg 
Midkémia világának jogait. A Dinamix végül 
ígyis tett... 


Egy új trilógia: a Riftwar Legacy 


Fantasztikus érzés volt látni, ahogy karak- 
tereim életre kelnek, és - bár nem egészen 
olyanok voltak, ahogy elképzeltem őket - az 
ECTS-en szinte le sem bírtam szakadni a 
demó verzióról." - nyilatkozta fellelkese- 
dett Feist. 

A Betrayal sikere után (lásd: Játékmúzeum) 
az íróban felötlött, hogy saját maga írja meg 
a játék regény változatát! Így készült el a 
Krondor: The Betrayal című regény, amely ki- 
sebb változtatásokkal követte a játékverzió 
történetének fonalát. A furcsa vállalkozás 
eginkább a játék rajongói körében aratott 
sikert és kevésbé Feist olvasótáborában. 

A számítógépes játékot nem ismerők legin- 
kább azt kifogásolták, hogy a játék struktúrá- 
jának megfelelően túlságosan akcióorientált 
ett a mű és Feist kevésbé koncentrált benne 
az árnyaltabb jellemek megformálására. 

A trilógia második részével, a Krondor: The 
Assassins-szel még több gondja volt Feist- 
nek. Három regényt kellett adaptálnia két 
játék alapján (időközben elkészült a Return 
to Krondor is) és az RPG-k a sztori szintjén 
csak nagyon lazán kapcsolódtak egymáshoz. 
Végül Feist azt a megoldást választotta, 
hogy ezt a második részt használta összekö- 
tő láncszemként a Betrayal és Returnt to 
Krondort feldolgozó Krondor: Tear of the 
Gods között. 

Bár ehhez a regényhez sajnos még nem volt 
szerencsém, az Internetes rajongótábor 
szinte egybehangzó véleménye szerint Feist 
egyik legkevésbé sikerült regénye... Fanati- 
kus rajongóként biztosan el fogom olvasni 

a befejező regényt (az első nagyon tetszett, 
az Assassins már kevésbé), és akármilyen is 
lesz, mindenesetre érdekes próbálkozás volt 
a trilógia a sokoldalú írótól. 

Aki egyébként angol nyelven el szeretné ol- 
vasni a műveket, az az amazonon 
(www.amazon.com) megrendelheti, vagy 
idegen nyelvű könyveket árusító boltokban 
itthon is megveheti. 


ED JÁTÉKELŐZETES 


Driver nevű program szerelmesei 
FA számára van egy jó és egy rossz hí- 

rem: a második rész nem fog megje- 
lenni PC-re (legalábbis egyelőre) , de cseré- 
be kárpótol minket egy másik hasonló típu- 
sú játék. A száguldozás helyszíne hasonló - 
egy amerikai városban ügyködhetünk. A fő- 
szereplő is azonos , foglalkozású" (a maffi- 
ának dolgozik) , a különbség az események 
ideje - a történet ugyanis a 30-as években 
játszódik. 


Főhősünk, Tommy, a játék kezdetekor egy- 
szerű taxisofőrként keresi a mindennapi be- 
tevőre valót egy Lost Heaven nevű amerikai 
nagyvárosban. (Vajon anno a telepesek ad- 
hatták ezt a nevet barátságos kis települé- 
süknek? 9) Az unalmas kormánytekergetés 
azonban váratlan fordulatot vesz: három sö- 
tét ruhájú úriember ugrik be az autójába, 
akikről rövid úton kiderül, hogy maffiózók. 
Természetesen üldözik őket, így hősünkre 
hárul a feladat, hogy kimentse őket a bajból. 
A lövöldözéssel tarkított fogócskából végül 
mi kerülünk ki győztesen - hálából nemcsak 
hogy életben hagyják Tommyt, de befogad- 
ják a Don Saliere maffiaklánba is. Ettől kezd- 
ve nemcsak vezetési virtuozitásunkra lesz 
szükség, hanem egyéb szakterületen is bizo- 
nyítani kell tehetségünket. Lesz például 
olyan összetett feladatunk is, amikor mat- 
róznak öltözve vegyülünk el a tömegben egy 
jachton, ahol épp a konkurens maffiafőnök 
szülinapi zsúrját tartják. Miután kihallgat- 
tunk néhány beszélgetést és megvizsgáltuk a 
helyszínt, egy alkalmas pillanatban átnyújt- 
juk a mi kis ,szeretetcsomagunkat", majd el- 
tűnünk a színről. Esetleg később még vissza- 
nézünk, csodálkozva azon, vajon mi történ- 
hetett szegény ünnepelttel O? A fenti törté- 
netet természetesen nem kocsinkban ülve 
éljük át; a Maffiában ugyanis nem kizárólag 
autónk segítségével rosszalkodunk, hanem 
gyakran gyalog kell elintézni a dolgokat. A 
játék így sokkal változatosabb, mintha végig 
csak a volánt tekergetnénk. 

Taxis maffia 
———— — — e ——-uUŰ]——-Ú]x.ögskss 
A képi látvány önmagáért beszél: a részlete- 
sen animált gyalogosok barátságosan po- 
roszkálnak a hatalmas házak között, 
oldtimerek pöfögnek a szűk kis utcácskák- 
ban. Villamosok csörögnek - mi pedig a vil- 
lamossíneket követve kijutunk a zöldövezet- 


be, ahol már elegáns családi EYES ee 
házak szegélyezik utunkat. A [ESGEdSS 
városban van pályaudvar, re- 
pülőtér, de még egy kisebb 
kínai negyedetis beleraktak 
a készítők. A választható au- 
tók száma már szinte közelít 
a végtelenhez: 60 különböző 
járgányba ülhetünk bele, 
amelyek valóban mind elté- 
rően viselkednek! A játékba 
ráadásul beépítettek egy 
komplett versenyt is - bátran 
kipróbálhatjuk, milyen lehe- 
tett a száguldozás verseny- 
pályán a 30-as években. A hí- 
res Ford T modell éppúgy a 
kezeink közé kerül majd, 
mint a Bugatti, vagy a legen- f 
dás Szivar. A fejlesztők a gra- f 
fikus motort már szinte telje- 
sen elkészítették, és a 3D-s 
világ felépítése is a vége felé 
jár. Jelenleg a készítők a 
missziókon és a mesterséges 
intelligencia fejlesztésén 
dolgoznak, de az autók moz- 
gásánis szeretnének még ja- 
vítani. A hálózati játékmódo- 
zatokról egyelőre semmi hír, 
ám év végéig - amikor a ter- 
vek szerint megjelenik a já- 
ték - biztosan kapunk még 
újabb információkat a 
Maffiáról. 


Uhu 
(a német GameStar nyo- 
mán) 


AMITŐL JÓ LEHET 
"7m látványos grafika 


tletes játék- llett 
koncepció iztos, hogy 
30-as évekbeli labdába fog rúgni 
gengsztervilág 17 éa ő 
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valós idejű stratégiai játékok koro- 
názatlan , királyai", az Age of Empi- 
res és az Age Kings után hamarosan 
új trónörököst , szentelnek" 
fel az Ensemble Studio ber- 
keiben. Az Age of Mythology 
az ókor mitikus világába rö- 
pít minket vissza, ahol hő- 
sök hatalmas szörnyekkel 
szálltak szembe és az iste- 
nek folyton a halandók dol- 
gaiba avatkoztak. Mivel az 
első két részből több mint 
8,5 millió példány kelt el, a 
jól bevált játékmeneten nem 
változtattak. Megújult vi- 
szont a grafikus motor: ez- 
úttal pompás 3D-ben gyö- 
nyörködhet a legendás csa- 
tákra szomjazó stratéga. 


A grafikán kívül az előző két Age-hez képest az 
első és legfontosabb eltérés, hogy nem egy 
ízig-vérig korhű történelmi korszakban, kizáró- 
lag valóságos egységekkel, hanem ezúttal mi- 
tológiai lényekkel, istenekkel, félistenekkel és 
hősökkelis nyomulhatunk majd. 


Zeusz segíts! 


Az ókori legendák szerelmesei számára igazi 
csemege lesz a játék: az emberi egységek mel- 
lett küklopszok, kimérák, trollok és sok egyéb 
híres szörnyis lesni fogja parancsainkat. Nem 
lesz hiány a Populous-féle rettenetes varázsla- 
tokban sem: villám- vagy meteorcsapásokkal 
zúzhatjuk pozdorjává az ellenség katonáit, pa- 
rasztjait, vagy féltve 
őrzött épületeit — 
persze ehhez szükség 
lesz azistenek segít- 
ségére is... 


Pazar ókori 
grafika 


Az Age of Mythology 
teljesen 3D-s grafi- 
kája messze lehagy 
majd mindent, amit 
eddig készítettünk" — 
bizonygatja büszkén 
Bruce Shelley, az 
Ensemble Studios fe- 
je és az Age of 
Empires/Kings atyja. 


A új motornak köszönhetően a terep sokkal 
reálisabb, és a fényeffektusok hatására bár- 
milyen napszakot ábrázolni tudnak majd a 
grafikusok. Teljesen 3D-s lesz a vízfelület 
élethű ábrázolása is, amely segítségével valós 
idejű hullámzásokat, vagy hatalmas örvénye- 
ket is megvalósíthatnak. Nem fukarkodnak 
majd az effektekkel a készítők a földi kataszt- 
rófák megjelenítése során sem: állítólag elké- 
pesztően szép lávafolyamokban és vulkánki- 
törésekben gyönyörködhetünk (persze az ex- 
tázis csak akkor az igazi, ha nem a mi egysé- 
geink sülnek ropogósra...0) 


"Az X-Box nyilaitól védj meg 
minket istenem!" 


Gondolom, a PC-s stratégák már 
nyálcsorgatva várják az AOM megjelenését. 
Sajnos mostanában nyugtalanító hírként 
hallhatjuk a Microsoft terjeszkedését, amely- 
nek már a PC-s Halo is áldozatul esett: Gates 
bácsiéknak ,köszönhetően" csak XBoxra fog 
megjelenni a Bungie-féle akciójáték. Mivel az 
Ensemble Studiost is bekebelezte a Microsoft, 
joggallehet tartani attól, hogy esetleg az 
AOM is erre a sorsra jut. Erről egyelőre ugyan 
még nincs szó, de a készítés kezdeti fázisában 
a Halo-nál sem volt... Csak abban reményked- 
hetünk, hogy a Microsoft belátja, hogy 8,5 
milliós eladott példányával a PC-s Age of 
Empires/King is elég nagy piac volt. Nem hi- 
szem, hogy az alacsonyabb gépigényű AOE és 
az AOK fanatikus rajongói mind vakon átnyer- 
gelnének meglévő gépük helyett a méregdrá- 
ga XBoxra. Remélem, Shelley-ék is így gon- 
dolkoznak... 


Bad Sector 


Age of Mythology 


g 9]. 
menet mitológiai 
köntösben 
gyönyörű 3D-s 
grafika 
mitológiai lények 


ED JÁTÉKELŐZETES 


z Ultima Online és az Everüuest tö- 
A retlen népszerűsége a legelszán- 

tabb kétkedők számára is egyértel- 
művé tette, hogy érdemes online játékokat 
fejleszteni. A Battle.net és a hozzá hason- 
ló játékszervereken szinte folyamatos a 
tolongás, így a tengerentúlon a fejlesztők 
számára egyre tisztábban dereng fel a kö- 
vetendő út. Jelen pillanatban is tucatnyi 
kisebb-nagyobb, kizárólag online környe- 
zetben játszható projekten dolgoznak - a 
legismertebbek egyike például az 
Electronic Arts MotorCity-je. Az EA igazi 
aranytojást tojó tyúkját azonban mégis in- 
kább a Westwood háza táján kellene keres- 
nünk, hiszen itt készül az Earth and 
Beyond, a Las Vegas-i fejlesztőcsapat első 
online RPG-je. 


A helyszín a világűr, XXIII. század, közel 100 
évvel a Földet szinte teljesen elpusztító pol- 
gárháború után. Az emberiség megmaradt ré- 
sze három, egymástól jól elkülöníthető részre 
szakadt, az így kialakult helyzet pedig a XX. 
század második felének hidegháborús idő- 
szakára emlékeztet. A három társaság mind- 
egyike egy-egy területre koncentrált a legin- 
kább, így a Progenek a harc, a Terranok a ke- 
reskedelem, a Jenguaik pedig a felfedezés 
mestereivé váltak. 


Mondd, te kit választanál?" 


A játék elején tetszésünk szerint választhat- 
juk bármelyik csoportot, és így értelemsze- 
rűen az adott társaság pozitív és negatív jel- 
lemzőit is megörököljük. A Progenek például 
kevésbé sérülnek a harcban, a Terranok alap- 
bóljobb árakat kapnak, ha vásárolni szeret- 
nének, a Jenguaik pedig az új vidékek felfe- 
dezésénél élveznek komoly előnyöket. A já- 
ték többszintes tapasztalati rendszerének 
köszönhetően az elsődleges jellemzők mellé 
választhatunk egy foglalkozástis, ami kicsit 
bővíti a lehetőségeinket. Ilyenformán lehet 
belőlünk például Progen felfedező, Jenguai 
harcos vagy éppen Terran kereskedő is. A ki- 
lenc lehetséges variáció mindegyikéhez 10 
eltérő speciális képesség tartozik, vagyis 
összesen 90 különböző , skill" szerepel a já- 
tékban. Ezek megszerzése persze nem lesz 
egyszerű, arról nem is beszélve, hogy füg- 
getlenül az általunk választott kombináció- 
tól, a program azt is nyomon követi, hogy a 
nem éppen az erősségünknek számító terü- 
leteken hogyan teljesítünk. Nem elég tehát 


WestWood 


csak harci képessé- 
geinket fejleszteni, 
kereskedelemből és 
felfedezésbőlis 
szinteket kapunk. 
Ezzel a módszerrel a 
későbbiekben is el- 
képzeléseink szerint 
alakíthatjuk karak- 
terünket - bár az 
eredetileg válasz- 
tott nyomvonalról 
teljesen soha nem 
térhetünk le. 


Tápolni csak 
lassan, csak 


szépen... 
——— yi emeeees 


A játék elején karakterünknek megfelelően 
kapunk egy hajót, amire aztán minden szint- 
lépésünk után egyre újabb és jobb alkatrésze- 
ket szerelhetünk fel. Egyik nagyszerű újítás, 
hogy a komolyabb eszközöket csak bizonyos 
fejlettségi szintű hajókra lehet felszerelni, 
úgyhogy elfelejthetjük a ,tápolás" fogalmát 
(vagyis a kezdő karakterek , unfair 
feltuningolását"). Az idegenektől vagy az el- 
hagyatott helyekről zsákmányolt felszerelést 
is felhasználhatjuk (természetesen csak jó 
alapos vizsgálat után). A rendelkezésünkre ál- 
ló játéktér több mint hatalmas - hozzávetőleg 
100 zónábóláll. A zónák átrepülése cirkálóse- 
bességgel közel másfél óráig, de , warp" meg- 
hajtással is legalább öt percig tart majd... 
Rengeteg űrállomás, bolygó és kaland vár a 
játékosokra, így unatkozni biztosan senki sem 
fog, és a jelenlegi tervek szerint 2001 telétől 
már a világűr felfedezői is lehetünk... 


Del 


Earth and Beyond 


GAMESTAR 


zt hiszem, a sorozatot nem kell be- 
f2 mutatnom senkinek. A körökre osz- 

tott stratégiákat szerető fanatiku- 
sok között a szó: , hírózozni" több napig 
tartó folyamatos játékot (megfelelő meny- 
nyiségű hideg élelemmel felszerelkezve) , 
illetve a sorozat eszméletlen hangulatából 
fakadó, a Heroes világával való teljes azo- 
nosulást jelent. A New World Computing 
fejlesztőcsapata 3 részen és rengeteg ki- 
egészítőn keresztül múlta felül önnön telje- 
sítményét; sikerükről a sorozatból világ- 
szerte eladott 8 millió játék tanúskodik. 
Most pedig itt a láthatáron a negyedik rész. 


Az új játékról kevés információ szivárgott ki 
eddig, annak ellenére, hogy tavaly nyár óta 
gőzerővel dolgoznak rajta az NWC-nél. Az biz- 
tos, hogy rengeteg változtatást találhatunk 
majd az előző részhez képest. Ezek közül ta- 
lán a legszembetűnőbb a megjelenítés, mely 
izometrikus 3D-re változott. A fejlesztőcsapat 
nem az Age of Empires ellenfelének szánta 
a HOMM4-et - sokkal inkább szeretnék ki- 
használni ezen megjelenítés adta előnyöket 
mint a sokkal részletesebb világ megalkotásá- 
nak lehetőségét. Az új motor alapból 
800 x 600-ban fut, mely egé- 
szél Szen 1280 x 1024-es felbon- 
Gad tásig állítható. 
Gus Smedstad, a játék veze- 
tő programozója elmondta: 
Alaposan kiveséztük 
a Heroes 3-at, és rengeteg 
fejlesztenivalót találtunk ben- 
ne. Az erős hősök nagyon ha- 
sonlókká váltak magas szin- 
ten, egyes várakban pedig 
4 nem voltak elég differenciál- 
tak a szörnyek. Az új rész egy- 
mástól nagymértékben külön- 
böző karaktereket, hősöket 
fog tartalmazni, ráadásul sze- 
mélyiségük is nagyobb hang- 
súlyt kap, mely befolyásolja 
majd a velük való játékot. 
Szintén nagy hangsúlyt fekte- 
tünk a fansite-okon összegyűlt 
észrevételekre, kívánságokra. 
Sokan nem szerettek bizonyos 
— túl erős - varázslatokat, 
vagy azok szerintük nem vol- 
tak eléggé különbözőek. Szin- 
tén rengeteg észrevételt kap- 


tunk a ka- 

rakterfej- 

lesztés terü- 

letén. Tudjuk, mind- 

ezek teljesítése nagy feladat, de optimisták 
vagyunk, és az új játék nagyon jó lesz." 

Az új rész Jadame-n fog játszódni, mely egy 
Erathiától és Ergothtólis eltérő, de ugyan- 
azon a planétán található földrész. Jadame 
először a Might and Magic VIII-ban tűnt fel, 
és mind a M8M IX-ben, mind a Legends of 
Might and Magic-ben itt vághatunk neki újabb 
kalandoknak. Az új hősökben nem lesz hiány: 
a fejlesztők több mint 200 hős életrajzát ké- 
szítették már el... A vezető designer szerint az 
első rész óta (persze erős tupírozásokkal) 

a csaták lejátszásához használt motort telje- 
sen újraírták, így a taktikai képernyőn szem- 
betűnő változások lesznek fellelhetők. Min- 
denkit megnyugtatok: a játék marad körökre 
osztott rendszerű, nem kell félni attól, hogy 
túlságosan beférkőznek kedvencünkbe a ma- 
napság oly népszerű real-time, vagy first- 
person elemek. O 
A játékvilágban sok egyéb hír kering a készülő 
műről: valószínűleg két teljesen új várost ta- 
lálhatunk majd benne, a megfelelő hőstípu- 
sokkal: thiefek és summonerek teszik színessé 
a településeket. Számíthatunk arra, hogy né- 
hány hős feltűnik majd a HOMM4-ben is, mint 
pl. Crag Hack és Sandro, akik eddig minden 
folytatásban szerepeltek. 

Azt hiszem, nem vagyok egyedül izgalmam- 
mal; nagyon várom már a folytatást, melyet 
várhatóan idén november környékén izzítha- 
tunk majd a gépünkre, hogy aztán megint 
kezdetét vegye a többnapos Heroes világban 
eltöltött kalandozás. 


Heroes of Mi 


ht and Magic 


2 hősök 


sok új monster és 
spell 


I 2001. június €H 


riási várakozás előzte meg annak 
el idején a Force Commandert, amely 

egyszerre váltotta volna valóra a 
valós idejű stratégiai játékok és a Star Wars 
univerzum rajongóinak álmait. Sajnos az Erő 
nem volt a készítőkkel: a játékot a harmat- 
gyenge 3D-s motor és a pocsék irányítás mi- 
attirtózatos bukásként könyvelhették el. 
Szerencsére a Lucas Arts nem adja fel, és 
másodszorra nem is kispályáznak: a hasonló 
stílusú Galactic Battleground elkészítésére 
magát az Age of Kings-sorozatról elhíresült 
Bruce Shellyt és Ensemble Studiost kérték 
fel. Reméljük, végre elérkezik a Jedik kora... 


Természetesen a történet szerint megint , va- 
lahol messze, egy távoli galaxisban" járunk. 
Ezúttal azonban a szokásos két ellenség, a 
császáriak és a lázadók mellett az Episode 
One-ból ismerős gunganok (Jar-Jar népe), 
Naboo bolygójának királyi gárdája és a Keres- 
kedelmi Szövetség is szerepel, sőt — 
Chewbacca rajongói most ujjonghatnak - a 
szőrös wookie-kat is irányíthatjuk. A játékban 
az egyszeri Star Wars rajongó elégedetten 
csettinthet: több mint 300 féle egységgel ta- 
lálkozhatunk! Lesznek Jedi lovagok, birodal- 
mi gárdisták, Bobba Feet-stílusú fejvadászok, 
X Wingek, négylábú és kétlábú lépegetők, jég- 
siklók, droidok garmadája, sőt, a wookieknál, 
egy újdonsággal is találkozhatunk: ez a furcsa 
nevű Kas Tank. 


Az , Erő" itt nem elég... 


A Star Wars Galactic Battleground az Age of 
Kings feljavított grafikus motorját használja, 
így ajátékmenetis erősen hasonlít majd rá. 
Stratégiai játékról lévén szó nemcsak töme- 
ges mészárlásokban lesz részünk, hanem ala- 
posan átgondolt taktikákat is alkalmaznunk 
kell, és jól meg kell fontolnunk, hogy milyen 
irányba fejlesszük a méregdrága technológiá- 
kat. Ezen a téren találkozhatunk egyébként 
furcsaságokkalis: ilyen például a , wookie ra- 
vaszság", , gungan biotechnológia", , fejlett 
Jedi állóképesség", stb. Természetesen, a jó 
öreg Age of Kings-es és egyéb valós idejű 
stratégiákhoz hasonlóan, minél magasabb 
szintű technológiákat tökéletesítünk ki, annál 
táposabb egységeket képezhetünk ki. 


Földön, vízen, levegőben és az űrben, 
ahol senki sem hallja, amikor ordítasz... 
—— u] ——e0.—eÓ?Ó menu 


Star Wars játékhoz méltón nemcsak a különfé- 


Lucas Arts 


le bolygók felszínén, hanem a világűrben is 
harcolhatunk. Emellett különféle , egzotiku- 
sabb" helyszíneken is küzdhetünk: a Naboo 
bolygón alámerülhetünk az Episode One-ban 
megismert víz alatti városba, egy másik, űrbé- 
li küldetésben pedig aszteroida-mezőkben 
kell helyt állnunk. (Az pedig Han Solo-nak is 
csak épphogy sikerült... 9). Természetesen, 
ahogy azt az Ensemble-től megszokhattuk, itt 
is kiforrott multiplayer partikban vehetünk 
részt, és a Lucas Arts ígérete szerint még egy 
pályaszerkesztőtis találhatunk majd a játék 
CD-jén. 

Mitis mondhatnánk még ennyi csábos ígéret 
hallatán? Csak annyit, hogy reméljük, az Erő 
ezúttal a Lucas Arts-szal lesz, nehogy másod- 
szorra is elszúrják nekünk a valós idejű Csilla- 
gok Háborúját... 


Bad Sector 


- összejön Oo 
m valós idejű 
stratégia a Star 

Wars univerzum- 
ban 


nevem Mullins...John Mullins. Némi 
AA vakáció után visszatértem, mert 

a jelek szerint ismét , elszaporod- 
tak" a terroristák. A feladatom adott. A jó- 
kat védelmezem, a rosszakat eltakarítom az 
útból. Hathatós segítségre lenne szüksé- 
gem. Vállalod? 


Rövid kis pihenő után a Raven Software feléb- 
red álmából, és elkészíti nektek az egykor 
nagysikerű harci FPS játék, a Soldier of 
Fortune következő epizódját. A megjelenésig 
még azért egészen novemberig kell aludni. 
Hogy ebben pontosan mi is lesz, és mit várha- 
tunk eltőle, csak részletekben nyilatkozha- 
tok, de az már biztos, hogy nem fogunk unat- 
kozni és egyben méltó folytatás is lesz. 


Még több fegyver, még több extra, 
még több vér 


Az első részről maguk a készítők is azt vallják, 
hogy a Ouake II grafikus motorja miatt nem 
nagyon lehetett valós környezetet kialakí- 
tani. Ez most teljesen megváltozik, hi- 
szen a Ravensoft áttért a Ouake 3 4. 
Arena engine-jére, így jóval több § 
lehetőségük nyílt a fejlesztések 
folyamán. Ez nem csak a terepe- 
ken, hanem a pályák méretén és a karak- 
terek kidolgozásán is látszani fog. Emlé- 
keztek még arra a pályára, mikor egy 
vonaton kellett szaladgálnunk, miköz- 
ben ezer ellenséges katona és egy heli- 
kopter próbált múlt időbe tenni? Nos, 
az ehhez hasonló pályák a második 
epizódban sokkal mozgalmasabbak, interaktí- 
vabbak és hatalmasabbak lesznek. Jó példa 
erre az a helikopteres pálya, melyen mi a lö- 
veget irányítjuk, és nemcsak saját gépünket 
kell védelmeznünk, hanem a pilótának is ad- 
nunk kell az instrukciókat, hogy hol érdemes 
leszállni. Miután leszállt a helikopter, ki kell 
kászálódnunk belőle, meg kell szereznünk 
egy céltárgyat, majd egyben vissza kell 
szállítanunk azt a gépre, mielőtt 
vagy kilövik, vagy a pilóta félel- 
úÖ) mében elrepülne... 
DA A grafikus motornak köszönhe- 
tően a karakterek olyan részlete- 
sek lesznek, hogy akár arckifejezéseiket, vagy 
kézjeleiketis le lehet olvasni. Így egy lopako- 
dós küldetésben mutogathatunk majd csapat- 
társunknak, aki most nem Hawk, hanem 
Madeline Taylor lesz. Ő sok mindenben segít 


majd a küldetések alatt, instrukciókat ad és 
megis gyógyít minket egy-egy komolyabb 
csata után. (Másra nem hajlandó...? 9 Bad 
Sector) 

A fegyverarzenálunkis valóságosabb, hiszen 
nincsen futurisztikus lézerpuska, de még 

a rocket launcherrel sem fogunk találkozni. 
Ehelyett lesz 45-ös Colt, az M60-as gépfegy- 
ver, az Mk. 23 SOCOM, és még sorolhatnám... 


Fejlettebb MI 


Óriási hiba volt az első részben, hogy az ellen- 
felek gyakorlatilag csak beálltak elénk, és ad- 
dig lőttek, amíg bírta a fegyvertáruk. A Raven 
a játék AI részét újraprogramozta a nulláról, 
így jóval nehezebb dolgunk lesz. Részt ve- 
szünk majd mentőakciókban, titkos tárgyak 
szállításában, persze a szokásos sima kis lö- 
völdözős pályák sem maradhattak ki. Az epi- 
zódokat többféleképpen is végigvihetjük: 
akár végigtarolva az ellent, vagy úgyis, hogy 
mindenki háta mögé settenkedünk, és ne- 
mes egyszerűséggel elvágjuk a torkát (és 
amilyen brutális volt az első rész vég- 
9. tagszaggató pusztítása, el tudom 
"u. képzelni a nyakelvágásos jelene- 
tek naturalizmusát...). 

Ahhoz, hogy a kb. 70 pálya még 
izgalmasabb és élethűbb legyen, két kü- 
lön technika is a segítségünkre lesz. 
Egyik a GHOULII, a másik pedig a ROAM 
Terrain System. Az első a tökéletes 
mozgásokért felelős, az utóbbi pedig 
lehetővé teszi, hogy mozgó jármű- 
vekrőlis harcolhassunk. 

Szóval ígéretesnek tűnik a Soldeier of Fortune 
2 - reméljük a készítők beváltják ígéreteiket 
és az ALis a helyén lesz... 


ZeroCool 


Soldier of Fortune 2 


TIBVLLT 


remek grafika 
izgalmas 
: küldetések 
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i kell ahhoz, hogy az emberre , ki- 
M választott" hősként tekintsenek? 

Conan a barbár-féle izomzat? 
Nem. Fantasztikus mágikus képességek? 
Neeeem. Hatalmas lényeket kell megidéz- 
ni? Hát ez sem rossz, ha a Summoner vilá- 
gában akarsz érvényesülni, de ezúttal sok- 
kal egyszerűbb dologról van szó. Amikor az 
orosz Nival Entertainment Diablo-szerű ak- 
ció-szerepjátékában hősünk egy elmara- 
dott, csak kőfegyvereket ismerő világban 
felébredve egy faluba tér be, azért tekintik 
kvázi félistennek, mert éppen volt nála egy 
fémkés... 


Hogy ez valami oroszos poén akart lenni, 
vagy valamit rosszul fordítottak le az angol 
verzióban, azt talán már sohasem tudjuk 
meg. Mielőtt kedves olvasóink kétségbe von- 
nák elmeállapotunk józanságát, hogy ekkora 
ökörségről négy oldalt írunk, gyorsan le kell 
szögeznünk, hogy egy remekbeszabott 3D-s 
Diablo klónnal van dolgunk, amely méltán ve- 
szi fel versenyt a konkurenciával. A Nival 
Entertainment cég címe pedig régi GameStar- 
os olvasóinknak ismerős lehet - nem véletle- 
nül, mert ők állnak a remek Rage of Mages- 
sorozat mögöttis, amelynek második rész an- 
no teljes játékunk volt. Az Evil Islands-ben a 
két Rage of Mages-szel azonos világban talál- 
hatjuk magunkat - ugyanazokon a szigeteken 
járunk. 


Gonosz, szép és okos 


Szerencsére a grafikus motor terén sokat fej- 
lesztettek az orosz srácok: a csúnyácska 2D-s 
megjelenítés helyett ezúttal teljes 3D-ben 
gyönyörködhetünk. Nem fukarkodtak ebben a 
játékban a készítők az újításokkal sem, ame- 
lyek miatt már a Rage of Mages-ek is kiemel- 
kedtek a szürke Warcraft klónok köréből. Az 
egyik ilyen remek ötlet a Commandosból , át- 
örökölt" lopakodás, amely segítségével a gya- 
nútlan ellenséget hátulról tudjuk megközelí- 
teni, hogy aztán egy jólirányzott hátbadöfés- 
sel kétszer akkorát sebezzünk rajta, mint 
egyébként - illetve az óvatosabb duhajok így 
elis kerülhetik így az összecsapást. Az utób- 
bira egyébként néhányszor még a keményfi- 
úknakis szükség lesz, és ez rész olyan taktikai 
dimenziókat nyújt a játékban, amely eddig a 
különféle Diablo klónokra nem volt jellemző. 
(Még az agyonajnározott/szídott Diablo 2- 
ben sem...) Ehhez még adjuk hozzá aztis, 


hogy egyszerre három karaktertis irányítha- 
tunk a játékban, és elégedetten megállapít- 
hatjuk, hogy egy egészen összetett, jó kis 
RPG-vel van dolgunk. 


Zak, a csodálatos 


A játék során Zak szerepében nyomulhatunk, 
akit Glipath szigetén mindenki — csak így sze- 
rényen - , Kiválasztottnak" hív. Zak kalandjai 
Glipath egy kis cölöpfalakkal körülbástyázott 
falujában kezdődnek. A legenda szerint a szi- 
getet valaha egy hatalmas és erős faj irányí- 
totta, aki már régóta - rejtélyes okok miatt — 
teljesen eltűnt róla, puszta romokat hagyva 
maga után. A dolgokat megnehezítendő, hő- 
sünk vagy disznó módon berúghatott az előző 
este, vagy valaki jól fejbe vágta, mert nem 
emlékszik semmire abból, hogy kicsoda is va- 
lójában, hogy került a szigetre, és egyáltalán 
mi a fészkes fenének hívja mindenki , Kivá- 
lasztottnak"? Az emberek azt állítják, hogy a 
fémkése miatt (Glipath-ban minden fegyver 
kőből van), de ez valahogy gyanúsnak tűnik... 
Hogy ne legyen túl egyszerű a dolgunk, ha- 
marosan kiderül, hogy a helyi hatalmasságok 
összetűzésének kellős közepébe kerültünk, és 
persze vannak olyanokis, akik hősünk fejét 
legszívesebben egy lándzsára tűzve látnák... 


Eguip charactet 
ését 


AE. 
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Hősök, hősök, ismerősök 


Maga a történet tehát nem valami eget ren- 
gető - egész egyszerűen csak ürügy arra, 
hogy egy jót kalandozzunk és rengeteg kül- 
detést vállaljunk. Szerencsére a játékmenet 
terén a az Evil Islands bőségesen kárpótol a 
helyenként gügye részekért. Mint a legtöbb 
szerepjáték elején, itt is egy szál késsel a ke- 
zünkben indulunk, hogy ezzel vágjunk utat 
magunknak a ránk támadó, mérget köpködő 
békák és vaddisznók között szétcsapva. Cé- 
lunk a közelben lévő falu, ahol az elöljáró 
hősként ünnepli szerény személyünket. Két 
lehetőségünk van: vagy elfogadjuk ezt a hősi 
státuszt, vagy kivégeznek a falusiak. 

Így ,boldogan" belemegyünk a játékba és el- 
fogadjuk első küldetésünket: a környéken le- 
selkedő goblinokat kell kinyírni. Később egy- 
re nehezebb és egyre veszélyesebb misszió- 
kat vállalhatunk el, amelyek során tekinté- 
lyes tapasztalati pontokkal gyarapodhatunk. 
Itt találkozunk az első különbséggel más ak- 
ció-szerepjátékokhoz képest: még a kemé- 
nyebb szörnyek leölése után is csak nagyon 
csekély pontszámot szerzünk, ahhoz képest, 
ha egy nehezebb küldetést megoldanánk. 
Így a helyenként nagyon nehéz küzdelmek- 
kel való kínlódás helyett előfordult, hogy 
hőseimmel az ellenség mellett elslisszolva 
inkább előrelopakodtam, hogy a sikeres 
misszió teljesítése után megszerzett tapasz- 
talatból megerősödve könnyebben tudjak 
majd velük megbirkózni. Ez az ötlet — leg- 
alább is a játék első felében - szerintem 
alapjában véve jó, mert így a harcok mértéke 
egy kicsit jobban emlékeztet a hagyományos 
szerepjátékokra, ahol csak akkor szállunk 
szembe az ellenséggel, ha már nagyon szük- 
ség van rá. 

A szerepjáték hagyományainak megfelelően 
a tapasztalati pontokat, erőnlétünket, a kü- 
lönféle fegyverekben való jártasságunkat, 


vagy mágikus képességeinket tudjuk fejlesz- 
teni. Más RPG-kel ellentétben viszont itt nem 
lépünk szinteket, hanem a megszerzett pon- 
tokat egész egyszerűen hozzáadjuk tulaj- 
donságainkhoz. Ez így elsőre talán primitív- 
nek tűnhet, de az AD8gD szabályrendszerű já- 
tékokkal szemben megvan az az előnye, 
hogy sokkal rugalmasabban fejleszthetjük 
karakterünket. 

Kevésbe tetszett, hogy a készítők sokkal szi- 
gorúabban kezelték a szükséges tapasztalati 
pontok mértéket: rengeteg küldetést kell 
teljesítenünk, mire a különféle speciális ké- 
pességeinket kellően hatékonyan tudjuk fej- 
leszteni. Ráadásul minden fejlesztés után a 
következőkhöz egyre több pontszámra lesz 
szükségünk. 


Hack"n"slash 


Maga a harcrész első blikkre eléggé leegy- 
szerűsített: csak klikkelnünk kell az ellensé- 
geket és erre hőseink - maguktól - veszettül 
elkezdik csapkodni őket. A hagyományos 
Diablo klónokkal ellentétben viszont irányí- 
tott ütéseket is mérhetünk rájuk: a numeri- 
kus billentyűzet 8-as gombjával a fejükre, a 
4-essel a bal karjukra, stb. Remek megoldás 
a készítőktől, hogy a Baldur"s Gate-hez, a 
Vampire-hoz, vagy az ebben a számunkban 
tesztelt Summonerhez hasonlóan bármikor 
megállíthatjuk a küzdelmet, hogy kényelme- 
sen elrendezhessük csapatunkat, vagy újabb 
parancsokat oszthassunk ki nekik. 

A másik - számomra - nagyon tetsző vonás, 
a hullákról felszedhető tárgyak és értékek 
rendszere. Mindig is utáltam és röhejesnek 
találtam, amikor például egy háromméteres 
pók holttestét átkutatva egy zacskó aranyat, 
vagy esetleg banánt találtam. (Pedig sajnos 
ilyen túlzások a legtöbb RPG-ben szerepel- 
nek.) Szerencsére ez az Evil Islands-ben min- 
den elhullott ellenfelünk rájuk jellemző cuc- 
cot hagy maga után: a béka a lábait, a vad- 
disznó és a farkas a szőrméjét, és csak a két- 
lábú, civilizált goblinoknál vagy orkoknál, 
embereknél találunk pénzt, páncélt, vagy 
fegyvert. 
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Burda szerepjátékosoknak 


A küzdelmek során megszerzett aranyból a 
helyi kereskedőnél vásárolhatunk fegyvere- 
ket vagy páncélzatot - no persze minden 
méregdrága a fickónál, az általunk szerzett, 
vagy már felesleges holmikat pedig alig tud- 
juk pár fillérért elkótyavetyélni. Ráadásul 
fegyvereink amortizálódnak is, tehát nagyon 
vigyázzunk, hogy nehogy a költséges eszkö- 
zeink lerohadjanak rólunk. (Szerencsére ma- 
ga a javítás már nem olyan drága.) 

Remek újítás a játékban a különféle , minták" 
használata. Ezek nagyjából úgy működnek, 
mint amikor a barátnőd szabás-varrás maga- 
zinokat vesz magának (mint például a Burda 
0), hogy aztán az azokban található rajzok- 
ból és a beszerzett anyagból ruhát varrjon 
magának. A különféle fegyverek, páncélok, 
sisakok, csízmák és egyéb holmik 
sblueprintjei" ehhez hasonlóak: először is 
meg kell venned őket (nem lesznek ol- 
csók...), majd valahonnan be kell szerezned 
az információs ablakban felsorolt hozzávaló- 
kat. (Érdemes persze először a boltban meg- 
nézni, hogy mire van szükség, és csak akkor 
vásárolnunkilyet, ha már van alapanyagunk, 
vagy a közeljövőben találkozunk olyan élő- 
lénnyel, aki ilyen bundát , hord"). 

Ha mindened megvan a szabás-varráshoz 
vagy a fegyverkészítéshez akkor a fegyverké- 
szítő panelnél összerakhatod a szükséges 
eszközöket és máris egy újabb tárggyal gaz- 
dagodtál. A fegyvereket , megbolondítha- 
tod" egy kis mágiávalis: ha elég összetett 
fegyvered vagy mintád van, akkor azt is itt 
rakhatod rá. 

Hasonlóképpen működik a különféle varázs- 
latok felturbózása: a megfelelő mágiához rú- 
nákat adhatsz hozzá, amellyel növelheted a 
hatásfokát. 


A szörnyek itt elég táposak... 


Az Evil Islands-ben más hasonszőrű akció- 

RPG-kkel szemben sokkal keményebb ellenfe- 
lekkel találkozhatunk. A Diablo-féle tömeges 
szörny irtást szépen elis felejthetjük: össze- 


futottam például olyan vaddisznőfajtával 
(!), amely két felfegyverzett emberemet pár 
critical" ütéssel úgy intézte el, hogy csak 
lestem. (Meg káromkodtam, mint a kocsis.) 
Az orkoknak, vagy a tagbaszakadt óriások- 
nak már ennyi sem kellett... 

Szerintem a készítők eléggé elszálltak ezen a 
téren és az egyébként remek játék fokozatos 
nehezítését rosszul állították be. Eleinte 
nem volt túl sok problémám, de később hiá- 
ba aggattam magamra az akkor éppen meg- 
vásárolható, lehető legerősebb páncélt, vet- 
tem kezembe legbrutálisabb fegyvereket, 
voltak olyan , mezei" ellenségek (erősebb 
fajta farkas vagy vaddisznó) akiket egysze- 
rűen képtelenség volt legyőzni. 

A mágia használata bizony létszükséglet, vi- 
szont a játék elején nem nagyon találtam tá- 
madó varázslatot, a gyógyítás viszont na- 
gyon hamar lemerítette staminámat. (Ezt za- 
bálja fel ugyanis a varázslás a mana helyett, 
amely ebben a játékban nem létezik.) Ilyen- 
kor az ember káromkodik egy sort, újra és új- 
ra megpróbálja leölni az ellent, aztán gondol 
egyet és inkább a földön csúszva eloson mel- 
lette... 


Csak csendben, csak halkan... 


Valószínűleg a játék készítői is ebbe a tak- 
tikusabb irányba próbálták eltolni a játé- 
kot, mert a lemészárolt ellenségért olyan 
kevés XP-t (tapasztalati pontot) kapunk, 
hogy igazából meg sem éri a szenvedés a 
nehezebb ellenfelekkel. Ha el akarjuk tehát 
kerülni az összecsapást, akkor gondosan fi- 


" gyeljük meg, hogy milyen messzire látnak 


el a szörnyek. (Sajnos ezt nem mutatja gra- 
fikusan, mint a Commandos vagy a 
Desperados...) Kétféle módon is lopakod- 
hatunk: görnyedten-guggolva, vagy a ha- 
sunkon csúszva-mászva. Természetesen 
laposkúszásban vesz észre a legkevésbé az 
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ellenfél: ilyenkor hátulról akár közvetlen 
közelis elslisszolhatunk mellette. 

Ha viszont már megtörtént a baj és észrevet- 
tek, akkor kénytelenek vagyunk szembeszáll- 
ni velük, vagy rohanva meglépni. Ha az utób- 
bit választjuk, akkor számoljunk vele, hogy 
embereink egy idő után veszettül elfáradnak, 
és már-már köszvényesen lihegve közlik, 
hogy ők bizony egy centit sem hajlandók to- 
vábbszaladni. Ez ilyenkor iszonyúan idegesí- 
tő, mert a futáshoz a staminájukat használ- 
ják fel, és ha az ellenség beéri kifulladt csa- 
patunkat, akkor még egy , anyád!" sem fér ki 
a torkukon, nemhogy egy normális varázslat. 


Hárman pácban 


Első társunk elég sokáig egy szimpla harcos 
lesz, de később hasznosabb szövetségesek- 
kelis találkozunk. Összesen csak három em- 
berünk lehet, úgyhogy gondosan válasszuk 
ki, hogy kivel indulunk kalandozni: fontos, 
hogy csapatunk minél szerteágazóbb képes- 
ségekkel rendelkezzen, hogy a húzósabb kül- 
detéseket is le tudjuk nyomni. 

Az ellenség mesterséges intelligenciájával 
egész jó munkát végeztek az orosz srácok: 
nemcsak okosak, de fajokra lebontva igen 
változatosak is. Ha például egy tigrissel har- 
colsz, az a léhető legközelebbi emberedet 
próbálja összekarmolni, de az okosabb, em- 
beri ellenség (hiszen mégiscsak mi vagyunk 
a teremtés koronái, nem? 0) a csapat leg- 
gyengébb tagjára specializálja magát. Ezek- 
kel érdemes tehát távolsági varázslatokkal 
küzdened, vagy egy íjat adni a kezükbe és az 
izomagyú embereiddel feltartani az ellent. 
Nagyon nagy szükség van tehát a csata meg- 
állításának lehetőségére... 


Az ,optimalizást" hogy mondják 
oroszul...? 


A játék nagy előnye, hogy elképesztően szép 
a grafikája. A szigeteket gyönyörűen és rész- 


letesen kidolgozták: a buja növényzet, a vál- 
tozatos időjárás effektjei (eső, villámlás, 
stb.) láttán a szerényebb grafikához szokott 
RPG-rajongó elégedetten csettinthet. A 
fény-árnyék effektek is minden elismerést 
megérdemelnek: előfordult, hogy a saját ár- 
nyékormntól (illetve embereimétől) ijedtem 
meg, annyira valóságszerűek volt 0. A 
Summonerben elszúrt kameramozgás itt tö- 
kéletesen működik: sohasem fogsz amiatt 
szentségelni, hogy nem látod, merre van az 
ellenség - ebben persze nagy segítségedre 
lesz a zoomolás lehetősége, amellyel az akci- 
óhoz egészen távolra vagy közelre is kerül- 
hetünk. 

Sajnos azonban a grafika sem tökéletes az 
Evil Islands-ben. A helyenként kissé idétlen 
külsejű karakterek például elég idegesítők, 
és ilyen a szőke főszereplő is. (Látszik, hogy 
az orosz srácok nagy Heross Ouest-rajongók 
voltak, Zak annak főhősére hasonlít...) 

A nagyobbik baj a brutális gépigény: nekem 
ugyan a GeForce2 GTS-emen, 800 MHz-n, - 
úgy-ahogy - nagyobb szaggatás nélkül fu- 
tott a játék, de Szittyó mesélte, hogy nála 
Voodoo 3-on egyszerűen élvezhetetlen volt, 
és Internetes fórumokon is olvastam hason- 
ló reakciókat, az övénél sokkal jobb video- 
kártya tulajoktól. A Nivalnak bizony optima- 
lizálni kellett volna a játék kódját - úgy lát- 
szik erre már nem volt idejük a kiadás előtt... 


Azért ,hárásó!" O 


Mindent összevetve azért igazán elismerést 
érdemel a Nival a remek akció-szerepjáté- 
kukért, ami ugyan a Diablo 2-őt - leginkább 
a játékmenet kiforratlansága miatt - nem 
hagyja le, de erősen megszorongatja. Ha- 
marosan elkészül a hasonló stílusú 
Dungeon Siege - kíváncsian várom, vajon 
az Evil Islands hogyan állja meg a helyét a 
Nagy testvér", a Microsoft akció-RPG-je 
mellett... 


Bad Sector 


Evil Island 


ilisland.com 
SIZE ZZTT 


remek, tényleg forradalmi új ötletekti 
ól kidolgozott világ 
galmas küldetések 
un látványos grafika 
ESETT RETTZKZT 
un a játék egy idő után pokolian 
megnehezedik 
n gügye történet, párbeszédek és 
reagálások 


(varázsoltak. Este 11 felé estem ha- 
€ za EarthOuake után egy nappal 

a kollégiumba, kezemben a frissen 
kapott játékkal. A fejem iszonyatosan ha- 
sogatott az egész nap villogó neonfénytől 
és a négy napos nem alvástól. De hát 
a munka az munka, gondoltam, és röpke 
két óra alatt feltelepítettem a gépemre 
a játékot (Windowsom pont ekkor adta be 
a derekát) . Már egy óra volt, amikor végre 
feltűnt az első animáció a monitoromon... 
s röpke fél óra múlva már egy másik világ- 
ban léteztem (fejfájás és fáradság nél- 
kül) . Egy enyhén keser-édes valóságban, 
amelyet a Gothic készítői teremtettek 
meg. 


Mi is bűvölt el ebben a világban? Azt hiszem 
az, hogy teljesen egyedi volt. Mind a ször- 
nyek, mind pedig a hangulat, a hatalmas te- 
rek, amelyeket a grafikai tervezők megálmod- 
tak, teljes összhangban voltak egymással. 

A játék elején ,csupán" össze-vissza bolyong- 
tam és bámultam a világ csodáit. Madarak, 
dolgozgató emberek, posztoló katonák. Saj- 
nos bolyongásomnak egy közeledő szörnycsa- 
pat viszonylag gyorsan véget vetett, s karak- 
terem rövidesen arccal az ég felé várta követ- 
kező életre születését. 

Másodszorra már kicsit rutinosabban fog- 
tam hozzá a dolgokhoz, és szépen pontról- 
pontra kezdtem megismerkedni a világgal. 
Azonban kíváncsiságom és a távolban fel- 
feltűnő alakok, néha elvették az eszem, és 
egyre messzebb merészkedtem a biztonsá- 
got nyújtó erődtől. Ennek aztán az lett a vé- 
ge, hogy általában öt orkkal a nyomomban 
rohantam visszafelé, és bőszen imádkoz- 
tam, hátha istenem megsegít (igaz, azt sem 
tudtam, milyen istenek léteznek ezen a vi- 
lágon). S lám, csoda történt: a közeli erdő- 
ségből disznószerű lények törtek elő, és rá- 
vetették magukat az orkokra, akik közül 
sajnos ketten túlélték az esetet, és inkább 
az én üldözésemet folytatták. Még szeren- 
cse, hogy ekkor már az erőd közelében jár- 
tam, így a posztoló íjászok pár perc alatt 
végeztek üldözőimmel. Aztán szívélyesen 
közölték, hogy ezután ne merészkedjek 
olyan messzire, mert a környék itt egy kicsit 
veszélyes. De mielőtt még jobban elmerül- 
nék játékélményeim ecsetelésében, lássuk 
a konkrét , valóságot". 


Szolga vagyok, 
talán meg is halok... 


Kezdetben a világon béke és nyugalom ural- 
kodott, azonban egyszer csak történt valami. 
Megtámadták a királyságot. A király, hogy 
megvédje az erődöt, egy óvó kupolát teremte- 
tett varázslóival. De a számításokba hiba csú- 
szott, és a félgömb egyre nőtt és nőtt, beta- 
karva hegyeket, völgyeket, erődöket, meg- 
akadályozva az élőknek mindkét irányba tör- 
ténő közlekedését (élők csak kifelé járhat- 
nak). A vétkes varázslókat fogságba ejtették. 
A király azonban teljesen közönyös maradt, 
neki csak az számított, hogy a bányáiban fo- 
lyamatos legyen az aranytermelés, és ezért 
cserébe élelmiszert, rabszolgákat juttasson 
az ,aknába". 

Szolgaként kerülünk a játékba, akit rögtön 
egy levél eljuttatásával bíznak meg, és annak 
rendje és módja szerint kilöknek a kupolán kí- 
vülre. Karakterünket kis tavi fürdő után bájos 
katonák fogadják, és egy ökölcsapással ma- 
rasztalják. 

Itt vagy tehát egyedül egy teljesen új világ- 
ban fegyver és élelem nélkül, és csak a feladat 
lebeg a szemed előtt. Egy katona igazít el a 
játék elején, de igazán sok segítséget nem 


J 
a 
2: 
a 


a 


GAMESTAR I 2001. június 


kapsz. Ettől kezdve csak magadra számít- 
hatsz. Valahogy meg kell tudnod, hogy mi tör- 
tént, és akkor talán végre szabad lehetsz. 


Melyiket szeressem? 


Miután túlestél a beavató szemkápráztatáson, 
és végigcsodáltad a világot, lassan elindul- 
hatsz az egyik erőd felé. De hát melyiket is vá- 
laszd? 

A három táborhely a következő: az ó hadiszál- 
lás, az új hadiszállás (amely egyébként egy 
banditatanya) és végül az , alvók szektá- 
ja". Ahhoz, hogy valamelyik társaság- 

hoz csatlakozhass, teljesítened kell az 
általuk adott küldetéseket, amelye- 

ken keresztül egyszerű rabszolgából 
világmegváltó hőssé válhatsz. 

Itt elis érkeztünk a játék egyik 

hibájához. Sajnos nincsenek 
mellékküldetések, mint pél- 

dául a Baldurs Gate 2-ben, 

ahol az ember több időt 

töltött a melléktörténet 

kibontásával, mint a fő- 

szál megoldásával. Ice 

Wind Dale-szerű 

a sztori vezetése, 

ami azért egy ilyen 

jellegű akció- 

RPG-től szép 

teljesítmény. 

A küldetések 

egyébként 

elég változa- 

tosak: a szo- 

kásos szörny- 

ölésen ki 

mocsári 

gyógy- 

noveé- 

nyeket 

kell gyűjte- 


ni, vagy például az erdőkben futárkodni. 

A feladatok szokásos RPG kellékünkben, egy 
könyvben kerülnek feljegyzésre, így visszake- 
reshetjük, hogy hol állunk éppen az adott fel- 
adat megoldásában. Ennek ellenére a játékidő 
valószínűleg eléri az 50 órát is (négy napi 

- szinte - folyamatos játék után sem sikerült 
még végigvinnem). 


Van új a nap alatt 


Nagyban hozzájárul a játék alaphangulatához 
a nappalok és éjszakák váltakozása is, ami 
nem csak abban nyilvánul meg, hogy lemegy 
a Nap és feljön a Hold, hanem eddig általam 
még soha nem látott átalakuláson megy át 
a világ a napszakok között. Napfelkelte után 
a katonák felállnak a bástyákra, a munkások 
kiülnek kunyhóik elé, vagy éppen megmosa- 
kodnak a tavakban, és utána munkához lát- 
nak. Ahogy az este közeledik mindenki nyu- 
govóra tér, az állatok is szépen elhallgatnak, 
és csak a farkasok vonyítása hallatszik. 
A szörnyek viszont ekkor ébrednek fel igazán 
- éjszaka sokkal több, életünkre törő lény bo- 
lyong az erdőségekben. A világ tehát látható- 
an a saját életét éli, ami nagyon pozitív ha- 
tással van a játék hangulatára - és persze 
a mienkreis. 
Ehhez még azis hozzájárul, hogy végre 
csenek területkorlátok (leszámítva azt a né- 
hány barlangot, ami előtt azért töltöget egy 
kicsit a gép); szabadon bo- 
lyonghatunk a vi 
Portyáinkat 
lények zavarják meg 
úton-útfélen, 
ami az ele- 
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jén szórakoztató, de mikor a két hadiszállás 
között tíz-tizenöt percet kell gyalogolni, és 
nem egy alkalommal, hanem minimum ezer- 
szer, az már kezd egy kicsit frusztráló lenni. 
Sajnos, a játék során csak későn kapjuk meg 
azt a varázsigét, amellyel ezeket az egyhangú 
utakat lerövidíthetjük. Az elején persze bizto- 
san élvezni fogod a gondtalan bolyongást. 
(Amíg egy böhöm nagy ork el nem vágja 

a torkodat.... 2 Bad Sector) 


Fejlődni és fejlődni 


Mint eddig kiderült, egy fantasy hőst szemé- 
lyesítesz meg. A játék kezdetekor hősünk még 
eléggé alulképzett, mind harci, mind pedig 
egyéb tulajdonságaiban. De hát miért is lenne 
ez másként, hiszen egy egyszerű rabszolgát 
alakítunk (aki soha nem volt gladiátor 0). 

A hagyományos RPG-khez hasonlóan itt is 
minden megölt bestiáért és teljesített külde- 
tésért bezsebelhetjük a jól megérdemelt ta- 
pasztalati pontunkat, amelyből aztán, ha kel- 
lő mennyiséget gyűjtöttünk össze, annak 
rendje és módja szerint szintet is lépünk. To- 
vábbi jutalmunk az életerő növekedése, és az, 
hogy kapunk tíz, szabadon elkölthető kép- 
zettségpontot. Fejleszthetjük vele eddig is 
meglévő tulajdonságainkat (íjlövés, lopózás 
stb.), de vásárolhatunk belőlük újakat is. Az 
igazán lenyűgöző, hogy az adott képzettségek 
fejlesztése szemmel látható a karakteren; pél- 
dául ha a kardvívás tulajdonságunkra köl- 
tünk, karakterünk egyre szebb (és hatáso- 
sabb) mozdulatokkal küldi másvilágra ellen- 
feleit. Emellett azonban még azt is megtanít- 
hatjuk neki, (persze bizonyos pont ellené- 
ben), hogy miként nyúzza meg az elejtett ál- 
latokat, amelyek bőrét aztán jó pén- 

zért értékesíthetünk. 

A rendszer nem túl egyszerű, 
de nem is annyira kidol- 
gozott, mint az AD8g.D, 
vagy más papír sze- 
repjátékok rendszere, 
de azért jól megállja 

a helyét a játékban. 
Mint a fentiekből is 
kitűnik, teljesen raj- 
tunk múlik, hogy mi- 
lyen karaktert alakí- 
tunk - bár azis igaz hogy 
a durvább varázslatok és az 
erős kard kombinálása a leg- 
célravezetőbb, legalábbis 
szerintem. Lehetünk mágu- 
sok vagy harcosok, de lopó- 
zó árnyvadászok is. Ezt a le- 
hetőséget tovább színesíti, 
hogy különböző társaságok- 
hoz csatlakozhatunk a játék 
elején. 

Tehát nem kell félni, talá- 
lLunk a játékban elég lehe- 
tőséget, hogy véletlenül se 
alkossunk egy kaptafára 
formált karaktereket. Ez 
egyben magában hordoz- 


za azt a lehetőségetis, hogy a játékot akár 
többször is végig lehet játszani. Igaz, aki erre 
vállalkozik, annak igencsak elszántnak kell 
lennie, hiszen az egyszeri végigvitel is szép 
kihívás. 


Szörnyek és egyéb rondaságok 


Van bőven elpusztítható ellenfél a játékban. 
A szokásos fantasy sablonokat persze ítt is 
megtalálhatjuk (csontvázharcosokat, orkokat), 
de vannak abszolút új keletű teremtmények is. 
Vérszívó legyek cikáznak a folyók felett, 
dinókhoz hasonló lények lesnek áldozatukra 
a völgyekben. Az állatok azonban nem min- 
dig, illetve nem mind támadnak meg; 
ez csak akkor fordul elő, ha 
felhergeli őket az ember. Néha 
azonban érdemesebb csend- 
ben elosonni a szörnyek 
mellett. Aki bátor, 
csapjon csak közé- 
jük, de számítson 
rá, hogy nem osto- 
ba jószágokkal lesz 
dolga. , Szerencsére" 
a szörnyek mesterséges 
intelligenciája nagyon 
magas szintű. Nem állnak 
sorban, és várják meg, 
amíg másik három társu- 
kat elintézzük, hanem szé- 
pen körbevesznek, és min- 
den irányból csapkodják 
a kalandort. Ha pedig sikere- 
sen lekaszaboltuk a csapat 
nagy részét, a többiek mene- 
külésre vetemednek, és majd 
később, ha sorsunk megint er- 
re a környékre vet minket, újra 
ránk vetik magukat. A Gothic- 
ban az a legjobb, hogy a világ 
él, és így nem csak mi vagyunk 
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az első számú közellenség. Sokszor megesett, 
hogy miközben egy kisebb szörnycsapat elől 
menekültem, belebotlottam néhány újabb po- 
tenciális ellenfélbe, akik kis mérlegelés után 
szerencsére üldözőimet választották. A harcba 
ezenkívül néha becsatlakoznak az éppen arra 
járó vándorok és katonákis, így egész méretes 
kis csetepatékat lehet összehozni. Azért egy jó 
tanács: sohase bántsd a városőröket 9. Zöm- 
mel azonban a teljesen egyedül kell megküzde- 
ned a rád rontó ellenfelekkel, tehát néha igen- 
csak rá leszel utalva az , üss (vagy varázsolj) és 
menekülj" stratégiára. 


Penge és tűznyilak 


Igazán elkényeztet a Gothic a fegyverek mennyi- 
ségétilletően. Én a kardokat szeretem, a játék- 
banis ezeket gyűjtögettem, hát van is belőlük 
vagy két tucat. A készítők több mint száz fegy- 
vert helyeztek el a játékban, és ezek között szép 
számmalvannak távolságiak is (íjak, fejszék), 
így bőven van mivelirtani az ellenséget. 

Nem szabad elfelejteni azonban azt a tényt, 
hogy tapasztalati pontok fejében használha- 
tunk mágiát is. A Gothicban a varázslatokat 
hat szintre osztották fel, amelyeket egymás 
után szerezhetünk meg. Először csak fény- 
gömböt és tűznyilakat használhatunk, később 
azonban már lángesőt vagy villámot is küld- 
hetünk azokra, akik ránk támadnak. Nekem 

a jégalapú varázslatok tetszettek a legjobban 
(a la Diablo 2) , amivel szépen jéghullámba fa- 
gyaszthattam ellenfeleimet. Akinek még ez 
sem lenne elég, az más szörnyeteggé átvál- 
tozva kelhet birokra a rá támadó csapattal. 
Az sem fog csalódni, aki a halottidézést ked- 
veli, hiszen csontvázharcos seregeket is idéz- 
hetünk, és élükön mehetünk csatába. 


Ütni, de hogyan 


Szerencsére a Piranha Bytes programozói elég 
jól kidolgozták a játék irányítását. A billen- 
tyűzetkiosztás egyszerű, ezért könnyen elsa- 
játítható. A billentyűzetről érhetjük el az 
inventory-t, ahova - mint minden RPG-ben - 
akár az ezer kilós kalapácsot is bedobhatjuk, 
és szerencsére van is rá elegendő hely, hogy 
cuccainkat raktározzuk. 

Visszatérve az irányításra: egérrel jelölhetjük 
ki az ütni kívánt lényt, és szépen, Diablo- 
stílusban halálra is püfölhetjük. A kamera- 
mozgatás is elég jól sikerült, igaz, néha a bar- 
langokban egy kicsit lemarad vagy elakad 

a kamera. Sajnos nincs zoomolási lehetősé- 
günk; csak egy csöppnyire távolodhatunk el 

a karaktertől. Ezért viszont kárpótol minket, 
hogy ha akarunk, FPS nézetbe is átkapcsolha- 
tunk. Ami még tetszett, hogy szabadon körbe 
is nézhetünk karakterünkkel. Én például a pá- 
lya számos pontján leálltam bámészkodni. 


Mindennek ára van 


A játék, mint gondolom a cikkbőlis kiderült, 
nagyon megnyerte a tetszésem, még egy 
Windowstelepítés után is újrakezdtem, pedig 
mentéseim teljesen elvesztek. Azonban volt 
egy elég jelentős negatívuma is. Először is: 


csak hogy teljesen korrekt legyek, én a német 
verziót teszteltem, amit német GameStar-os 
kollégáink juttattak el hozzánk, így az angol 
verzió megérkezésekor várhatóan a jövő hó- 
napban fogunk néhány oldalt még szentelni 
ennek a játéknak. 

Akkor nézzük, mi nyomja a fránya lelkem. 
Hát az, hogy már megint lehet új gépet ven- 
ni. A játék szép, azonban ezért a látványért 
már igencsak mélyen kell a zsebünkbe nyúl- 
ni. Én egy 566 MHz-es Celeronnal, Voodoo 
3-mal és 128 MB memóriával rendelkező 
számítógéppel teszteltem, és bizony ahhoz, 
hogy a csatákban a nagyobb tereken se 
szaggasson, le kellett vennem a felbontást 
800 x 600-ra, a textúra részletességét pedig 
közel minimumra. Így pedig sajnos elveszett 
a látvány, ami azért eléggé hangulatrombo- 
ló tud lenni egy-egy harcnál. Igaz, egy jobb 
videokártyán (már GeForce2 MX-en is) sok- 
kal barátságosabban mutatott, így nincs 
más hátra, mint odalapozni az MX-es tesz- 
tünkhöz, kiválasztani a kártyát, és könyö- 
rögni anyunál, hogy megvegye. (Én is már 
két hónapja könyörgök a barátnőmnek, úgy- 
hogy csak türelem €.) Nagyon zavart még, 
hogy a játék borzasztóan lassan tölt, ami 
akkor eléggé idegesítő, mikor már huszad- 
szor patkolunk el. 

Hangilag egyébként mindenféle 3D-s effektu- 
sokat támogat a program. Még nekem is fel- 
tűnt (pedig nem éppen a zenei hallásomról 
vagyok híres), hogy milyen jól illeszkedik a 
zene a játékhoz, egészen megdobogtatva az 
ember szívét egy pörgős csatánál. 

Voltak a játékban kisebb hibák, (a textúra 
nem illeszkedett mindig jól, egy szörny egy- 
szer beragadt), de a hangulat kárpótol min- 
denért, és én rabja is lettem a játéknak. 
Egyébként hála az égnek, már meg is jelent 

a játékhoz egy javítás (legalábbis a német 
verzióhoz). Úgyhogy csak annyit tudok mon- 
dani: ,Előre kalandorok!" 


Szittyó 
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ajon mi Fidel Castro sikerének titka? 
vVv A hadserege? A nép szeretete? 

A NagyTestvér támogatása? A Havan- 
na szivar? Vagy mindez együtt? Valószínű- 
leg ez utóbbi gondolat a helyes, és hogy 
mennyire így van ez, azt saját bőrünkön is 
megtapasztalhatjuk a PopTop Tropico című 

stratégiai játékában, ahol pontosan egy 
ilyen Karib-tengeri sziget teljhatalmú dik- 
tátorának bőrébe bújhatunk bele. 
Feladatunk ,egyszerű": építsük fel szigetünk 
gazdaságát, tegyük boldoggá népünket, és 
ami a legfontosabb, maradjunk minél tovább 
hatalmon (csak így tudjuk a titkos svájci 
bankszámlánkat kellőképpen felduzzaszta- 
ni...). Rajtunk áll, milyen módszerekhez fo- 
lyamodunk: erővel vagy ésszel uralkodunk. Az 
ügyességünkön múlik, hogy mire emlékszik 
majd a világ - szivarkirályként, a nép igaz ba- 
. rátjaként, bölcs, de szigorú vezérként vagy 
véreskezű zsarnokként emlegetnek szigetünk 
eljövendő nemzedékei... 
A tutorial rész elvégzése után két játékmód 
közül választhatunk. Az elsőben tíz, helyen- 
ként igen nehéz küldetésben kell helytáll- 
nunk, a második pedig maga a tényleges já- 
ték; úgyszólván nulláról indulva rajtunk áll, 
hogy meddig jutunk. Mindent beállíthatunk 
a sziget méretétől a győzelmi feltételekig, 
majd hősünk személyiségét formálhatjuk sa- 
ját szájízünk szerint. Hibáink és erényeink 
mellett hatalomra kerülésünk körülményeit és 
családi hátterünket, sőt, legfontosabb néze- 
teinketis átformálhatjuk (hmm... nem lesz 
nehéz munka a Magyarországról szóló külde- 
téslemezt elkészíteni... 9 Bad Sector) (minden 
beállított jellemző módosítja az induló tulaj- 
donságainkat - érdemes lesz erre odafigyel- 
ni!). Miután mindent megfelelőnek találtunk, 
nincs is más dolgunk, minthogy átvegyük az 
irányítást szeretett népünk felett... 


A nép... 


Más stratégia játékoktól eltérően a Tropico- 
ban nem tudjuk közvetlenül irányítani az em- 
bereinket. Nem tudunk direkt parancsokat ad- 
ni ,menj ide, építsd fel ezt" stílusban, mind- 
össze a körülmények alakításával sugallhat- 
juk, mitis szeretnénk valójában. A szigetün- 
kön élő emberek , érző, gondolkodó" lények, 
cselekedeteiket szükségleteik, vágyaik, célja- 
ik és munkájuk határozza meg. Önálló szemé- 
lyiséggel rendelkeznek, amit közel negyven 


paraméter határoz meg. Mindenkiről megtud- 
hatjuk például, hogy mivel foglalkozik éppen, 
mihez ért a legjobban, kik a családtagjai, mi- 
lyenek a politikai nézetei, mennyire elégedett 
a lakásával, a vezetőjével, a fizetésével vagy 
hogy mihez lenne kedve a leginkább (ez utób- 
bit a Sims-ben látott kis gondolatbuborékok 
formájában). Szigetünk lakói tehát pontosan 
úgy viselkednek, mint ahogy mi is viselked- 
nénk hasonló helyzetben; munkát keresnek 
képességeiknek megfelelően, lakást bérelnek, 
családot alapítanak, és mint mindenki, ők is 

a jobb életkörülményekért hajtanak. Jelen 
esetben ez jobb állást (a fizetéseket mindig 
mi határozzuk meg), komfortosabb lakást (de 
nem túl magas lakbért), szórakozást, bizton- 
ságot takar. A mi feladatunk, hogy mindezt 

- vagy legalább egy részét a felsoroltaknak - 
megpróbáljuk előteremteni számukra. Az elé- 
gedett ember jobban termel, kevésbé foglal- 
kozik a politikával, könnyebben megbocsátja 
vezérének a kisebb , csúsztatásokat", ha 
azonban valami nagyon nem tetszik neki, ak- 
kor előbb-utóbb elkezd lázongani. A művel- 
tebb réteg kezdetben csak tiltakozik (rosz- 
szabb esetben elköltözik a szigetről) , az egy- 
szerűbb, harciasabb emberek azonban akár 
lázadókká, gerillákká is válhatnak, akkor pe- 
dig különösen meleg hónapok elé nézhetünk 
trópusi birodalmunkban... 


GAMESTAR ] 2001. június 


Kezdetben mindössze néhány tucat ember él 
szigetünkön, hamarosan azonban megérkez- 
nek az első bevándorlók - idővel akár 4-500- 
an is letelepedhetnek nálunk. Ennyi embert 
persze bajos lenne egyenként nyomon követ- 
ni, szerencsére egy nagyon ügyes módszer se- 
gítségével mindig láthatjuk, hogy ki mit gon- 
dol: egy kérdést kiválasztva színes nyilak je- 
lennek meg embereink feje felett, amik pilla- 
natnyi hangulatukat jelképezik. Legyen az 

a közbiztonság kérdése, vagy hogy mennyire 
elégedettek a fizetésükkel, környezetükkel, 
netán éppen velünk - mindig így kapunk vá- 
laszt. Egy bölcs vezető célja természetesen 
az, hogy a lehetőségeihez képest minél elége- 
dettebbé tegye őket; hiszen a nép az igazi ha- 
talom (copyright by Lenin 8 Bad Sector) - ha 
sokáig szeretnénk elefántcsont palotában 
lakni, ezt sose felejtsük el! 


Mit is tehetünk szigetünkért 


Embereinket tehát közvetlenül nem irányít- 
hatjuk, az viszont teljes egészében tőlünk 
függ, hogy szigetünkre mit építünk. Majdnem 
100 különböző dolog közül választhatunk, így 
felhúzhatunk teljesen egyszerű építménye- 
ket, mint például eltérő típusú és célú házak, 
farmok és gyárak, de építhetünk szórakozásra 
(night club, sportpálya) és a turisták igényei- 
nek kielégítésére szolgáló létesítményeket is 
(strand, hotel). Ugyancsak fontos megemlíte- 
ni a kormányzati épületeket (minden, ami egy 
hadseregnek kellhet), valamint az egészség- 
ügy, az oktatás és a közlekedés legfontosabb 
intézményeit - a börtöntől a kaszinóig szinte 
minden megtalálható a Tropicoban. 
Embereink maguktól legfeljebb csak bódékat 
emelnek (ha nincs hol aludniuk), így a ,mit 
építünk" mellett a ,hová"-ra is nekünk kell 
válaszolni. Ez sem túl egyszerű kérdés, hiszen 
senki sem szeretné, ha közvetlenül a háza 
mellé emelnénk például egy gyárat. Túlságo- 
san messze se legyen azonban, hiszen kinek 
van kedve sokat gyalogolni (arról nem is be- 


szélve, hogy az építőmes- 
terek egészen elfáradnak, 
mire az építkezés helyszí- 
nére érnek). JólLát kell 
gondolni, hogy az 
adott épület mire 
is szolgál, ha pél- 
dául rumlepárló- 
ról van szó, akkor ne 
a sziget másik végé- 
ben legyen a cukor- 
nád ültetvény (és az 
sem utolsó szem- 
pont, ha kikötő is 
van a közelben). 

A turisták sem sze- 
retnek istállókon 
és nyomortele- 
peken átver- 
gődni 

a strandra 
menet, és a vá- 
roslakók is igen 
finnyásak; valahogy 
nem kedvelik a gyártele- 
pek látványát... 

A megrendelt épületek nem készülnek el 
azonnal, időbe telik, mire munkásaink felhúz- 
nak valamit. Különösen így van ez, ha egy- 
szerre több mindent építtetünk velük. Az el- 
készült létesítménybe ezután személyzetet 
kell toboroznunk, de az, hogy mennyire lesz 
nyereséges a befektetésünk, nem ritkán más 
épületek teljesítményétől függ... 


A felemelkedés lehetőségei 


A játékot néhány farmmal és egy kikötővel 
kezdjük, de ezután teljesen rajtunk áll, hogy 
milyen irányba fejlesztjük gazdaságunkat. 
Szigetünk adottságainak megfelelően komoly 
mezőgazdálkodást valósíthatunk meg: nyolc- 
féle növényt termelhetünk, állatokat tartha- 
tunk vagy fejleszthetjük a halászatot. A meg- 
termelt javakat eladhatjuk, vagy megfelelő 
ipari létesítmények létrehozásával nagyobb 
profitot eredményező termékekké alakíthat- 
juk. A dohányból szivart, a halból halkonzer- 
vet, a cukorból pedig rumot főzhetünk. 
Ugyanígy nagy hangsúlyt fektethetünk bá- 
nyászatunkra vagy fakitermelésünkre is 

- mindez alapvetően szigetünk adottságain 
múlik, hiszen például ha nincs aranyunk, ak- 
kor aligha lenne értelme egy ékszerüzem fel- 
állításának. Optimális esetben persze mind az 
ipart, mind pedig a mezőgazdaságot érdemes 
fejleszteni - annak ellenére, hogy idővel az 
előbbi sokkal jövedelmezőbb lesz, az utóbbi- 
rólsem szabad megfelejtkeznünk (valamit 
csak kell enni adni a népnek...) (Az meg mi- 
nek? 9 Bad Sector) v 

Egy további lehetséges út a meggazdagodás 
felé a turizmus fejlesztése. Egyaránt kiszolgál- 
hatjuk a szegényebb és a gazdagabb turistákat 
- utóbbiak értelemszerűen többet költenek, 
ám igényeik is nagyobbak. Általánosságban 
azonban elmondhatjuk róluk, hogy szeretik 

a látványosságot, a napos tengerpartot, 
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a szórakozási lehetőségeket, a jó szállást, na- 
gyon nem szeretik viszont a politikai bizonyta- 
lanságot, a gerillákat és a katonákat - érde- 
mes tehát kétszer is meggondolni, hogy mi- 
lyen , hangnemet" választunk uralkodásunk 
alatt... 


Messze van innen Washington 
és Moszkva... 


Bizony messze, így apró banánköztársasá- 
gunk uralkodójaként különleges törvényhozó 
hatalmunk van. Szabadon eldönthetjük, hogy 
az erőszakot választjuk vagy megpróbálunk 
igazságosan kormányozni. Mindkét variáció- 
nak vannak előnyei és hátrányai, hiszen az 
erőszak mindig erőszakot szül, viszont 
a gyengeségünk jeleként értelmezheti a nép, 
ha túlontúl lágyszívűek vagyunk. Akár így, 
akár úgy, embereinknek mindig lesz egyfajta 
szabadságvágya, így 4-5 évente választásokat 
akarnak. Természetesen megtagadhatjuk 
a kérésüket, de az bizony nem fog jót tenni 
a népszerűségünknek (meg aztán, vannak 
más módszerek is, amivel jobb belátásra lehet 
bírni ellenlábasainkat...) 
Kormányzóként speciális jogkörrel rendelke- 
zünk, törvényeket adhatunk ki, és ha minden 
kötél szakad, a hadsereget is bevethetjük. Ez 
azonban csak a végső megoldás, szerencsére 
addig még nagyon sok egyéb 

lehető- 


ségünk van. Választási évben a legkézenfek- 
vőbb például a ,kampányolás" - némi adó- 
csökkentés (bár ez nagyon költséges), cirkusz 
a népnek (fesztiválok, koncertek) , zengzetes 
ígéretek (ne szemeteljünk, új iskolaprogram), 
a börtönök megnyitása, fizetésemelések, új 
lakóparkok felhúzása, pápai látogatás, egy 
kevés demagóg önreklám a tv-ben és máris 
enyhülnek az ellenérzések. Ha 
lenne elegendő, egy picitj 
a szavazatokkalis... igáz, ez megle- 
hetősen kockázatos dolog, ám több- 
nyire célravezető. Amennyiben pe- 
dig már ez sem lenne elegendő 
a győzelemhez, akkor kénytelenek le- 
szünk durvább eszközökhöz folyamodni: meg- 
vesztegetés (ez még egészen baráti), az el- 
lenünk induló jelölt letartóztatása vagy 
ellehetetlenítése, legrosszabb esetben 
likvidálása. Természetesen minden tet- 
tünknek komoly következményei le- 
hetnek, népünk ugyanis nehezen vi- 
seli a jogtiprást (pedig ha tudnák, 
hogy mindezt csak őértük 
tesszük...0). A hangulat igencsak 
elmérgesedhet, ha egyszer-kétszer 
becsúszik valami stikli (választási csa- 
lás, kivégzések és egyéb hasonló szóra sem 
érdemes apróságok), ami után már nyílt láza- 
dássalis számolnunk kell. Persze minderre jó 
előre felkészülhetünk néhány katonával, őr- 
bódéval, bi nnel és lőszerraktárral, ám a 
lázadás csíráját aligha lehet néhány forrófejű 
munkás legyilkolásával elfojtani. Hamarosan 
megjelennek a piros sapkás gerillaharcosok, 
és ettől a pillanattól kezdve mindenütt szá- 
míthatunk bosszantó szabotázs akciókra. Egy- 
re több katonára le: ükségünk, és bizony 
nem árt, ha őket kü en jól tartjuk, mert 
a végén még egy katonai puccs kellemetlen 
következményeivelis szembesülhetünk... 
A szigetünkön több társaság tevékenykedik, 
így a kommunisták és a kapitalista eszméket 
valló csoportok mellett feltűnnek például 


a militaristák és a zöldek képviselői is. 
Mindegyiküknek szinte képtelenség 
a kedvére tenni, így vagy ügyesen 
kell lavíroznunk valahol középen, 
vagy nem árt elköteleznünk ma- 
gunkat valamelyik nagyobb esz- 
me mellett. Oda kell figyelnünk 

a külpolitikánkra is, nem szerencsés 
egyik nagyhatalmat sem magunkra ha- 
ragítani (kezdetben csak fenyegetőznek, 
de idővel akár meg is támadhatnak). Itt is 
több eszköz közül választhatunk: szerződése- 
ket köthetünk támogatásokról, baráti látoga- 
tásokat tehetünk, szélsőséges esetben pedig 
még aztis megengedhetjük, hogy valamelyik 
nagyhatalom bázist építsen a szigetünkre 
(csak aztán nehogy valamiért megromoljon 

a viszony, mert akkor bizony igen könnyen el- 
törölhetik csodálatos birodalmunkat). 


Minden diktátor gonosz? 


Érdekes a fenti kérdés, de mielőtt egyfajta 
konklúzióként megpróbálnék válaszolni rá, ér- 
demes pár szót ejteni a játék látványvilágáról 
is. Egy mondatban összefoglalva: a Tropico 
alapvetően stratégiai játék, de grafikailag 
mégis lenyűgöző. 1600 x 1200-as felbontásban 
is játszhatjuk, ráadásul a kezelőfelület nem 
lesz kisebb a felbontás növelésével, így még ki- 
sebb monitoron is bőven élvezhető a játék. 

A fejlesztők négyfokozatú zoom funkciót épí- 
tettek a programba, legtávolabbról szemlélve 
egész szigetünk elfér a képernyőn, legköze- 
lebbről nézve pedig még a strandon napozó bi- 
kinis hölgy formás vonalaiban is gyönyörköd- 
hetünk. Mindehhez valóban fantasztikus zenei 
aláfestés társul; végig kellemes latin amerikai 
muzsikát hallgathatunk, amit legfeljebb hűsé- 
ges titkárunk ötletei zavarnak meg néha. 

Egy jól felépített sziget látványa valóban 
öröm a szemnek. Néha hosszú percekig el- 
időztem egy-egy ember mindennapi tevé- 
kenységét szemlélve; hová megy munkába, 
mit csinál munka után, hol lakik, mikor talál- 
kozik a feleségével, milyen gondjai vannak. 
Mindenki tudja a dolgát, tehát akárcsak 

a SimCity-ben, a jól működő gazdaság láttán 
öröm tölti el az alkotó szívét. Már csak emiatt 
is érdemes játszani a programmal, hiszen ez 

a világ tényleg a sajátunk. 

Sokat kísérleteztem a játékkal, mindvégig 

a bekezdés főcímében szereplő kérdésre keres- 
ve a választ. Más játékoknál általában a , sötét 
út" volt a könnyebb és jövedelmezőbb, a 
Tropico azonban remek példa ennek az ellenke- 
zőjére. Ebből a játékból ugyanis az derül ki, 
hogy milyen nehéz is a diktátor élete, ha egy- 
szer megharagította a népét. (Most éppen szét- 
morzsoltam egy könnycseppet Castro és Sztálin 
fényképeit nézegetve... E Bad Sector) Az első 
gerillák megjelenése után az államkassza szép 
komótosan elkezd apadni, hiszen egyre több 
katonát és tábornokot kell állomásoztatnunk a 
szigeten, ők pedig nem termelnek, csak viszik a 
pénzt. Ráadásul nemis keveset, hiszen ha nem 
akarunk csúfosan egy katonai puccs áldozata- 
ként lekerülni a politika színpadáról, bizony 


alaposan a 
zsebünkbe 
kell nyúlni. A gerillák elriasztják 
a turistákat, a drága hotelek üresen vagy 
félházzal üzemelnek, az emberek egyre bátrab- 
ban szállnak szembe a hatalommal, a börtönök 
megtelnek renitensekkel, és szinte nem tudunk 
olyat csinálni, amivel magunkra ne haragíta- 
nánk valakit. Mindeközben pedig az egyre na- 
gyobb gerilla csapatok szorgosan pusztítják fá- 
radtságos munkával megépített létesítménye- 
inket. Ez egy ördögi kör, hívhatjuk akár a vég 
kezdetének is. Jól felépített gazdasággal né- 
hány évig, talán évtizedig. így is ki lehet húzni, 
de ha nincsenek tartalékaink, akkor erről ne is 
álmodjunk. Viszont ha odafigyelünk polgára- 
inkra és szigetünk gazdaságára, akkor nagyon 
sokáig gond nélkül eléldegélhetünk. Egyszóval 
a Tropicoban nem nagyon éri meg gonosz dik- 
tátornak lenni... 

Mindez azonban mit sem csökkenti a játék ér- 
tékét, hiszen ennek a programnak vélemé- 
nyem szerint egyértelműen a legjobbak kö- 
zött a helye - egyaránt élvezetes kezdő és ta- 
pasztalt stratégák számára is. Látványos, iz- 
galmas, változatos, hangulatos, jól átlátható, 
könnyen kezelhető. Nincs olyan dolog, amiről 
ne kapnánk kimutatást, statisztikát, de ellen- 
tétben más programokkal, itt még használni 
is tudjuk ezeket. Remekül kidolgozott, érett 
alkotást kaptunk a Railroad Tychoon 2 fejlesz- 
tőitől. Legalább egyszer mindenkinek érde- 
mes kipróbálni, hogy milyen érzés is lehet egy 
kis trópusi sziget korlátlan urának lenni... 


Del 


Tropico 


om 
777 


EJEGOZAT TÁR 


u látványos 
n remek AI 


u hamar elröppen az a hatalmon 
töltött 50 év... 
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Oil Imperium név. Bizony, ez volt az a 
C-64-es, majd Amigás program, ami- 
vel majd" minden akkori számítógépes hete- 
ket töltött meghitt kettesben. Mai napig 
emlékezetes, ahogy meg kellett izzadnunk 
egy-egy sikeres fúrásért, és szinte hallani a 
csalódott sóhajtásokat, amint kiderült, 
nincs olaj a drága pénzért felállított fúróto- 
rony alatt. A Blackstar Interactive nem ígért 
kevesebbet, mint ennek a régi érzésnek a 
felelevenítését, megfűszerezve egy csipet- 
nyi SimCity és Civilization keverékkel! 


FA veteránoknak talán mond valamit az 


Csoki Júing, született Larry Hangedman (bocs 
a fekete humorért!) rajongói figyelem! Itt a 
lehetőség, hogy példaképetekhez méltó mó- 
don futtassatok fel egy kezdő olajvállalko- 
zást. Szabotázs, piaci trükkök s minden, amit 
a jó erkölcs megvet! 

Tulajdonképpen ezekkel a mondatokkal is hir- 
dethetné magát az Oil Tycoon, hiszen az 
olajbizniszt a Dallas nyomán kizárólag a 
mocskos trükkökhöz, az aljas stiklikhez köt- 
jük, nemis beszélve keleti szomszédaink gya- 
nús üzelmeiről... Pedig lehet ezt a dolgot 
békés(ebb)en is csinálni, főképp akkor, ha 
csak egy számítógépes programról van szó. 
(De hát a játékok a valóságot szimulálják, 
ugye... 9 Bad Sector) 


Habkönnyű olajfoltok 


A német fejlesztésű Oil Tycoon kifejezetten 
viccesre, könnyedre veszi a figurát. Sajnos 
annyira, hogy az már felszínességbe csap át. 
A harminc, játéktér gyanánt funkcionáló 
nagyváros, a majd húsz darab, olajban gazdag 
lelőhely tulajdonképpen elegendőnek, válto- 
zatosnak is mondható. Ám a programmal töl- 
tött néhány óra múlva egészen más jelzőket 
fogunk a szánkra venni. 

A játékmenet például meglehetősen behatárolt. 
Engedélyt vásárolva a próbafúráshoz, meg kell 
kezdenünk összetoborozni a munkásokat, mér- 
nököket, be kell szereznünk a szükséges felsze- 
relést, majd várnunk kell, hogy feltörjön a fel- 
színre a fekete arany. Siker esetén az olajat csö- 
veken vezetjük helyi tárolónkig, ahonnan bérelt 
tankerekkel, később saját szállítóeszközeinkkel 
tudjuk a világpiacra juttatni a föld kincsét. Ké- 
sőbb még finomítani is tudjuk a nyersolajat, ter- 
mészetesen a nagyobb profit reményében. 
Feltűnhet, hogy állandóan a jövőre utalok. Ez 
nem véletlen, mert az OT-ben a fúrás mellett 


fejlesztési projekteketis be kell indítanunk, ha 
nem szeretnénk néhány év leforgása alatt be- 
hozhatatlan hátrányba kerülni versenytársaink- 
kal szemben. A tudományos munkálatokhoz ku- 
tatási központokat kell fölhúznunk valamely 
nagyvárosban, s kellő számú koponyát toboroz- 
va akár havonta érkezni fognak a friss fejleszté- 
sek. Így lesz majd módunk idővel hajógyárat, 
finomítót és egyéb nyalánkságokat építeni. 


Olaj a tűzre 


A fenti procedúrával két komoly gond akad. Egy- 
részt nagyon macerás minden egyes körben új 
utasítást adni kutatóinknak - arra ugyanis nincs 
mód, hogy több körre előre megadhassunk egy 
fejlesztési tervet. Másrészről pedig sokáig tart, 
amíg kifejlesztjük a hajógyártáshoz szükséges 
elemeket, ami azért olyan nagy bibi, mert amíg 
nincs különbejáratú tengerjárónk, addig egy- 
két körönként el kell szállíttatnunk a felgyülem- 
lett olajat minden egyes régióból, ahol érdekel- 
tek vagyunk. Ez pedig amellett, hogy sokba ke- 
rül, félelmetesen unalmassá és monotonná vál- 
toztatja az amúgy sem pergő játékmenetet. És 
még meg sem említettem, hogy mennyire egysí- 
kúan s kiábrándítóan játszik a gépi ellenfél. 
Sokkal többet vártam ettől a programtól. 
Ezért csalódtam nagyot. Néhány ötlet össze- 
guberálásával, és emiatt egy jellegtelen át- 
lagtermékkel van dolgunk. 


-csonti- 


Oil Tycoon 


e) hiánypótló játék SZ 
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u felületes rendszer 
n több sebből vérző rendszer 
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z 1812 és 1815 között zajló angol- 
fa amerikai háború nem tartozik a leg- 

híresebbek közé. Ma már az érintett 
két nemzet fiainak túlnyomó többsége sem 
tudja, miért is folyt akkoriban a drága hon- 
fitársi vér. Tekintettel arra, hogy a csont- 
stratégiai programok kiadója, a HPS 
Simulations ezt a konfliktust szemelte ki 
legújabb, körökre osztott játékának, mi 
sem ússzuk meg a mini történelemórát. 
Nagy vonalakban az említett hadjárat célja 
(amerikai részről) Kanada elfoglalása, s be- 
kebelezése volt. Az angol-kanadai-indián 
kényszerszövetség pedig megpróbált ennek 
a demokratikusnak legkevésbé nevezhető 
amerikai ügyködésnek gátat szabni. 


Az amerikaiak kanadai hadjárata egyike volt 
azoknak a háborúknak, amelyek végén egyet- 
len győztest sem lehetett felmutatni. Ugyan 
kezdetben minden az Egyesült Államok mel- 
lett szólt, az új hatalom hadvezérei mégsem 
tudták kicsikarni a győzelmet egy villámhad- 
járattal. Aztán történt egy nem várt incidens 
az öreg kontinensen: egy apró termetű, ám 
annál agresszívabb délfrancia fickónak nem 
úgy sikerült a moszkvai kirándulása, mint 
ahogy azt tervezte, és ennek folyományaként 
az angolok megengedhették maguknak, hogy 
kicsivel több figyelmet szenteljenek az észak- 
amerikai kontinensnek. Ettől kezdve már csak 
a hősies amerikai helytállás és a kereskedelmi 
érdekek vezethettek el egy status guo-t rögzí- 
tő békéhez. A háború igazi vesztesei pedig az 
indián törzsek lettek - ők hatalmas vereségek 
elszenvedése mellett maradék hatalmi erejü- 
ketis elveszítették e röpke 3-4 év alatt. 


Történelmi dokumentumok 


A fentieket természetesen nem saját fejemből 
varázsoltam elő (a gimnáziumi tankönyv sem 
regél oldalakat a konfliktusról) , hanem 

a programhoz mellékelt bőséges és aprólékos 
háttéranyag szolgáltatta a kellő információt. 
Ez az a rész, ahol a War of 1812 feltétlen és 
maximális dicséretet érdemel. Számunkra ez 
a háború nem bír különösebb jelentőséggel, 
de egy angolszász játékos bizony tisztesség- 
gel befoltozhatja a történelmi ismeretein tá- 
tongó lyukakat ezekkel a dokumentumokkal. 
Ugyancsak ezt a minőséget hozza a Word for- 
mátumú kézikönyvis, ami tömören, ám min- 
den részletre kiterjedően magyarázza el a 
szabályokat, s a végén kitér olyan apróságok- 


ra is, mint egyes elemek történelmi hátteré- 
nek boncolgatása vagy stratégiai tippek köz- 
lése. A szabályok alaposságára jellemző, hogy 


veszi a program, ugyanis az első lövés sokkal 
hatékonyabb az utána következőknél. 


Rémségek kicsiny programja 


Nagyjából ennyiben ki is merült a pozitív oldal 
felsorolása, hiszen amint betöltődik a hadszín- 
tér, a normális felhasználók többsége máris or- 
dítva csap rá a reset gombra, nehogy rosszat. . 
álmodjon éjszaka! Bizony, a HPS továbbra sem 
hajlandó valamirevaló grafikusokat foglalkoz- 
tatni, s ha megtekintitek a mellékelt képeket, 
gondolom, ti is elámultok azon, hogy 2001- 
ben még ki lehet adni egy ilyen játékot. 

És ettől kezdve hiába mesélek töménytelen üt- 
közetről, időjárási viszonyokról, alternatív szitu- 
ációkról, hadjáratokról, s még ki tudja mi min- 
denről. A mai világban már nemcsak az ész 

a fontos, de szükséges valamennyi haj is. Nem 
kell, hogy nagyon sok legyen, és nem kell csö- 
pögnie sem az , anyagtól", de legalább el lehes- 
sen fésülni oldalra, hogy kiállhassunk vele egy 
fotózásra. Nagyon sajnálom ezért a War of 
1812-t, mert látszik, hogy rengeteg munka van 
mögötte, s mégis úgy fog eltűnni a süllyesztő- 
ben, hogy egy zuhanóbombázásban támadó 
Stuka hozzá képest lebegő alkalmatosság. Kár... 


-csonti- 
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gye jó érzés volt királynak lenni? 
U Most azonban dobjuk magunkra a té- 

likabátunkat, mert egyébként köny- 
nyen meg/ráfázhatunk a Majesty kiegészí- 
tőjében, valahol a messzi fantasy északon. 


A Majesty jó egy évvel ezelőtt igen nagy sikert 
aratott. Miért? Mert az önismétlő RTS világban 
végre valami újat alkotott. Azoknak, akik annak 
idején lemaradtak volna róla: ebben a játékban 
nem vezethetjük csapatainkat közvetlenül, hi- 
szen alattvalóink maguktól tevékenykednek. Fel- 
séges hatalmunknál fogva azonban jól irányít- 
hatjuk a királyságot. Ideje volt tehát egy kiegé- 
szítő kiadásának. Figyelem! A The Northern 
Expansion-hoz az eredeti Majesty-re is szüksége- 
tek lesz, mert anélkül nem fut. 


Még felségesebb lettem! 


kat és épületeket ad. Forradalmian soha nem 
változik meg a játékmenet vagy a mesterséges 
intelligencia; az eredeti játék rajongói néhány új 
pályával, esetleg más nyálcsorgató újdonságok- 
kal gazdagodnak. Nincs ez másképp most sem: 
az újszerűséget más felbukkanása jelenti. A 
Sorcerer"s Abode segít nekünk egész térképre 
ható varázslatokkal, amelyek között igen hasz- 
nosakis találhatók. Ilyen például a gate nevű 
mágia, amellyel egy nagy csapatot lehet pillana- 
tok alatt elvinni a térkép egyik pontjáról a másik- 
ra. A Change of Heart hatására pedig meggon- 
dolják magukat csapataink. Amennyiben ellen- 
állnak, a mágia hatására menekülni kezdenek, 
ha menekülnek, akkor a varázstól utolsó csepp 
vérükig harcolnak. A Magic Bazaar egy mágikus 
piac, ahol a hősök újabb vagyonokat költhetnek 
mindenféle lötyikre, a The Embassy segítségével 
pedig veterán hősöketimportálhatunk más or- 
szágokból (persze vagyonokért, amiért — sajnos 
- néha igencsak szerény képességű srácok állnak 
be hozzánk). Nagyon hasznos a Mausoleum, ahol 
az eddig elesett hőseink nyugszanak békében. 
Vagy mégsem? Ha nem tudtunk idejében feltá- 
masztani valakit, aztinnen elő lehet húzni, ami- 
kor egy igazán dögös hősre van szükségünk. 
Nagyon hasznos újítás a Hall of Champions, ahol 
bizonyos szörnytípusokra állíthatunk be jutal- 
mat. Ha egy hősünk megöl valamilyen szörnyet, 
az megjelenikitt egy listán, és nem kell egyesé- 
vel kattintgatnunk, ha ilyen kreatúrák flangálnak 
a térképünkön. 

Többjátékos módban érdekes újítás az építkezési 
fa módosítása: ennek segítségével be lehet állí- 


Mire is jó egy kiterjesztés? Új fajokat, varázslato- 


tani, melyik épületből maximum hány darab 
épülhet egy adotttérképen. 

A grafika és azirányítás viszont egy cseppet sem 
változott. 


Király vagyok? 


Úgy gondolom, a The Northern Expansion terve- 
zői a kiegészítő elkészítésénél a hardcore 
Majesty játékosokra számítottak, hiszen az új 
küldetések sokkal nehezebbre sikerültek, mint a 
hasonló nehézségűek az eredetiben. Eztindokol- 
ja talán azis, hogy a Majestyvel csak azigazi fa- 
natikusok játszanak: a valós idejű stratégiáktól 
eltérő játékmenete miatt, aki nem rajongója a já- 
téknak, az be sem tölti. Javaslom tehát, hogy aki 
neki akar látni az északi vidék felfedezésének, az 
keményen edzzen az alapküldetésekkel, sőt 
többszöris hajtsa végre ezeket, főleg a nehezeb- 
beket. Az, aki megtámad egy bizonyos épületet, 
számítson hirtelen bekövetkező eseményre; le- 
het, hogy szörnyek tömegei rohanják le, de akár 
egy új hős is felbukkanhat véletlenszerűen. 


Summa Majestarum 


Sok új és okos épület, néhány új varázslat, to- 
vábbfejlesztett többjátékos mód, tucatnyi új és 
elég nehéz küldetés. Már csak egy szívfájdalmam 
van: időnkéntirgalmatlanul belassul a játék, egy 
igazi uralkodó viszont a gyors döntések híve... 


Gyu 


Majesty - 
The Northern Expansion 


m én ehetek a kirá ly ége 
1] a jólátgondolt játékmenet 
A n új varázslatok és épületek 


EZAZ E 


SZ AL TKÉET 
n belassul 
a nem változott túl sokat 
A u grafika nem túlász 


Talonsoft 


erlin. A második világháború vége 
B felé (1945. tavasza) igencsak az ér- 

deklődés középpontjában volt ez 
a város. Mind az angolszász, mind a szov- 
jet csapatok megközelítették Berlint, de 
végül mégis Sztálin csapatainak jutott 
a dicsőség, hogy elsőként vonulhassanak 
be a legyőzött birodalom szívébe. Berlin 
ostroma - vagy ahogy a kortársak 
nevezték: a berlini csata - mégsem volt az 
a könnyed parádézás, mint ahogyan azt 
a szovjetek elképzelték. A németek, bár 
tudták, hogy nincs esélyük a győzelemre, 
mégis a végsőkig harcoltak. E hadművele- 
tek köré építette a Talonsoft a küldetésle- 
mezét, melynek segítségével ismét táma- 
dásra indulhatunk... 


A fejlesztőcsapat a FotR-rel egy régi adós- 
ságát igyekszik törleszteni - nevezetesen, 
hogy az East Front 2-ben meglehetősen ke- 
vés (szám szerint kettő) előre elkészített 
kampányt játszhattunk végig, miközben 

a nyugati fronton és a csendes-óceáni had- 
színtéren (West Front-, Rising Sun-sorozat) 
számtalan kampányban bizonyíthattuk 
hadvezéri tehetségünket. A FotR-ben sze- 
rencsére három új hadműveletben is részt 
vehetünk: a kurszki csatában irányíthatjuk 
az elit "Grossdeutschland" hadosztály egyik 
harccsoportját, Berlint védhetjük néhány 
Királytigris és páncélos gránátos segítsé- 
gével, vagy szovjet páncélosok élén foglal- 
hatjuk el a német fővárost. Újdonság 

a kampányokban, hogy bizonyos esetekben 
mi dönthetjük el, mi legyen a következő lé- 
pés: pl. folytassuk-e a támadást, miközben 
a sereg többi része lemarad, ezzel kockáz- 
tatva egy oldalba támadást, vagy segítsünk 
az elakadt csapatoknak, hogy utol tudjanak 
érni minket. Így már nemcsak sikeres harc- 
vezetésünkkel, hanem helyes döntéseink- 
kel is befolyásolni tudjuk a csaták kimene- 
telét. Szintén újítás a Rising Sun-ból már 
megismert éjszakai ütközet: ilyenkor a lá- 
tótávolság minimálisra csökken, járműve- 
ink is csak fele olyan gyorsan tudnak ha- 
ladni, mint normális esetben. 


Gigászok küzdelme 


Egy tucatnyi új küldetéssel is gazdagodott 


az amúgy sem szűkös kínálat, de sajnos 
a magyarországi hadszíntér ismét alulrep- 
rezentált. Néhány új egység is helyet ka- 


pott a játékban, ezek közül kiemelendő 
a szovjet JS-3-as ,szupertank", amely még 
a félelmetes Királytigrist is felülmúlta pán- 
célozottság és tűzerő tekintetében. (Bár 
nincsenek adatok arról, hogy a Vörös Had- 
sereg bevetette volna őket. A gépi 
(un)intelligencia is javult valamelyest, de 
még mindig távol áll az ideálistól. Sajnos 

a játék néhány bosszantó hibája megma- 
radt: a repülő-támogatás továbbra is igen 
gyengus - itt arra gondolok, hogy hiába je- 
tölünk ki egy T-34-es szakaszt a Stukáink- 
nak, ők mégis inkább az üresen álló lovas 
szekeret részesítik előnyben - mi meg csak 
tépjük a hajunkat a rohamsisak alatt. Saj- 
nos továbbra sem tudnak fejlődni az egysé- 
geink, vagyis nincs különbség zöldfülű, ve- 
terán vagy elit egységek között. A csa- 
patfegyelem ugyan eltérő, de ettől még 
nem sok különbséget tapasztalunk egy 
harckocsizó ász és egy szerelőből átvedlett 
ágyútöltelék között. Látványban is minden 
maradt a régiben - ami nem zavaró, de 
azért nem tiltakoznék, ha hóeséssel, ziva- 
tarral is lehetne találkozni a játékban... 
Ennek ellenére a második világháborús 
stratégiai játékok megszállottjai egy remek 
kiegészítőt kapnak a kezükbe - néhány hé- 
tig biztosan el fognak tartani a hadművele- 
tek O. 


Uhu 


East Front 2 - Fall of the Reich 


n kevés újítás az eredeti 
programhoz képest 


ais kiráz a hideg, ha visszaemlék- 
M szem arra a borzongással teli éjsza- 

kára, amelyet valamikor a nyolcva- 
nas évek közepén éltem át néhány cimbo- 
rámmal, ahogy a videón az agyonmásolt, 
hangalámondásos Evil Dead (Gonosz Halott) 
előtt ücsörögtünk. Az 1982-es film nemcsak 
elképesztő naturalizmusa miatt számított 
szenzációnak akkoriban (ennyi vért és sze- 
parált testrészt a texasi láncfűrészes gyilkos 
óta nem igen lehetett látni a képernyőkön) , 
hanem mert egyedülálló képi világával, a pa- 
ródia és a horror határmezsgyéjén egyensú- 
lyozó történetével nagyszerű atmoszférát te- 
remtett, , friss vért" vitt az akkoriban kissé 
sápataggá váló műfajba. 


A film, amely álmatlan éjszakák sorát zúdí- 
totta ránk, egy fiatalokból álló társaságról 
szólt, akik szünidejüket egy elhagyatott er- 
dei házikóban töltve véletlenül életre keltik 
a környező erdő régóta alvó gonosz szelle- 
mét, amely innentől kezdve módszeres rend- 
szerességgel mészárolja le, illetve változtat- 
ja élőhalottakká őket. A láthatatlan démon 
általirányított eszelős haláltáncot egyedül 
a főhős, a Bruce Campbell által alakított Ash 
éli túl. 
A nagy sikerre való tekintettel 1987-ben elké- 
szült a folytatás, a zseniális horror-gagekkel 
teli Evil Dead 2: Dead by Dawn, amely igazi 
kultuszmozivá vált, "93-ban pedig megszüle- 
tett a trilógia utolsó része, a Sötétség serege 
(Army of Darkness) . 
Bár a várva várt negyedik rész sosem ké- 
szült el, a gonosz halottak most számítógé- 
pes játék formájában tértek vissza. Az Evil 
Dead: Hail to the King 
a vissza a gyökerek- 
hez" elvre épül: Ash 
és barátnője is- 
mét felkeresik 
a rémséges 
házat, de mi- 
vel a leányzó 
a röpke intro 
alatt önhibá- 
ján kívül át- 
pártol a holtak 
seregéhez, fő- 
hősünknek ismét 
egyedül kell szem- 
beszállnia a démoni er- 
dő szellemével. 


A játékban visszatérnek a film leghíresebb 
színterei, ám ezek újabb helyszínekkel bővül- 
nek: a kísértetház, a temető, a leszakadt híd 
mellett hatalmas bejárható erdőséget, labi- 
rintust, autóroncs-telepet, és egy igen külö- 
nös templomot találunk, amelyben sötét 
szertartások zajlottak valaha. A szörnyete- 
gek egy része is a filmekből származik, nagy 
hányaduk azonban a játékkészítők agyának 
szüleménye: a fej nélküli zombikat, a nem 
mindennapi humorérzékkel megáldott csont- 
vázakat, mérges folyadékot öklendező szelle- 
mek, denevérszárnyakon repkedő koponyák, 
élőhalottá változott kiscserkészek egészítik 
ki: ez utóbbiak balszerencséjükre az erdőben 
verték le sátraikat, táborhelyükön még meg- 
találhatjuk a szüleikhez címzett leveleket is. 


A motoros fűrész beindul 


A játék a horror akció-kalandjátékok hagyo- 
mányának megfelelően elsősorban a szörnye- 
tegek irtására épít. Ebben a nemes tevékeny- 
ségben Ash legjobb társa az a motoros fűrész, 
amelyet megcsonkított alkarjára szerelt fel 
(még anno, az Evil Dead 2-ben). A félelmetes 
fegyver egyetlen hibája, hogy benzinnel mű- 
ködik, ezért nagyon takarékosan kell bánnunk 
vele - ha éppen nem aprítjuk ellenfeleinket, 
érdemes leállítani a motort. A benzineskan- 
nák mellett az erdőben talált különös gombák 
is a segítségünkre lehetnek, némi főzőcské- 
zéssel ugyanis 
üzemanyagot készít- 
hetünk belőlük. 

A harc mellett az 
Alonein the Dark 
tradíciónak megfe- 
lelően az Evil Dead is 
erősen épít a tárgy- 
használatra. A fel- 
vett holmik nagy ré- 
sze kézifegyver, il- 
letve a pisztolyunk 
éhségét csillapító 
lőszer, azonban szá- 
mos olyan tárgyat is 
találunk, amely egy- 
szerű logikai felad- 
ványok megoldására 
szolgál. Bár bizo- 
nyos holmikat kom- 
binálhatunk egy- 
mással az 
inventoryban, 
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a puzzle-k rendszerint eléggé egyszerűek, és 
inkább az adott tárgy megkeresésére, vala- 
mint megfelelő helyen történő használatára 
építenek (pl. egy régi generátort csak úgy in- 
díthatunk be, ha megtaláljuk az erdei labirin- 
tusban lévő fűnyírót, és leszedjük annak egyik 
alkatrészét). Az inventoryban tárolható tár- 
gyak száma korlátozott, ezért a , felesleget" 
egy fészerben raktározhatjuk el. Számtalan 
szövegetis találunk: ezek a kísértetház egy- 
kori lakójának visszaemlékezéseitől a néhai 
kiscserkészek szüleikhez írt lelkendező levele- 
iig terjednek. Fő zsákmányunkat azonban 

a holtak könyvének, a vérrel írt Necrono- 
miconnak szétszóródott lapjai jelentik, 
ugyanis csak a teljes könyv segítségével pusz- 
títhatjuk el az erdő szellemét. 

A játék grafikájával kapcsolatban meglehető- 
sen ambivalens érzései vannak az embernek. 
A környezet nagyon szép, a gomolygó ködök, 
házfalakat kaparó faágak, a csendesen hul- 
lámzó függönyök, a kandallóban némán tán- 
coló lángok, a nyugtalanítóan mozgó árnyé- 
kok nagyszerűen visszaadják a film hangula- 
tát. Az Alonein the Darkot idéző váltakozó 
nézetű állóképek engine-je azonban igencsak 
idejétmúlt, a főhős animációja pedig messze 
elmarad a mai kívánalmaktól. Ugyanez a ket- 
tősség jellemzi a hanghatásokatis: a játék 
közben néha igen hatásos a zene, és az Evil 
Dead rajongók számára külön ajándék, hogy 
Ash-nek maga Bruce Campbell kölcsönzi 

a hangját, azonban a Phantasmagoriát idéző 
bevezető ,gótikus kórus" hihetetlenül unal- 
mas és semmitmondó, a szörnyek beszólásai 
(pl. ,Hello Ash!") pedig nemhogy nem humo- 
rosak, hanem kifejezetten gyermekdedek és 
irritálóak. 

Frusztráció a köbön 


A remek atmoszférát sajnos igencsak leront- 
ja az a rengeteg frusztráció, amivel a játé- 

kosnak meg kell küzdenie. Rendkívül idege- 
sítő például, hogy a szörnyetegek állandóan 


újragenerálódnak, anélkül, hogy akár egy lé- 
legzetvételnyi időt adnának nekünk. Miután 
elpusztultak, hiába hagynak maguk mögött 
hasznos energiapótló italokat, mire felven- 
nénk azokat, már újabb démonok özönlenek 
ránk, így megsemmisítésük után ugyanott 
vagyunk, ahol a harc előtt. A bölcsebb játé- 
kosok egy idő múlva megunják tehát az el- 
lenfelek értelmetlen irtását, és inkább 

a ,szégyen a futás, de hasznos" taktikát vá- 
lasztják. Ugyancsak hihetetlenül bosszantó 
a mentés megoldása: a Resident Evilhez ha- 
sonlóan erre csak néhány kitüntetett ponton 
(pl. a sufniban) van lehetőségünk, ehhez 
azonban végig kell rohannunk a fél erdősé- 
gen. Szintén rendkívül zavaró, hogy a felvett 
tárgyakat csak a programozók önkényes és 
meglehetősen ködös elképzeléseinek megfe- 
lelően tudjuk használni: hiába találtam pl. 
egy feszítővasat, azzal egyetlen zárt kaput, 
csapóajtót sem tudtam felnyitni, mert 

a program csak egy helyütt engedélyezte 

a használatát. 

Sajnos a játék irányításáról sem lehet túl sok 
jót elmondani. Az inventory kezelése túl nya- 
katekertre sikerült; a programozók olyan ele- 
mi dolgokra sem gondoltak, mint pl. a ,hot 
key" funkció: ha elő akarjuk hívni a térképet, 
ahhoz először mindig be kell lépnünk az 
inventoryba, és innen kattinthatunk csak rá 

a map-re. 

Mindent összefoglalva az Evil Dead - Hail to 
the King meglehetősen ambivalensre sikerült 
játék: bár remekül visszaadja a film hangula- 
tát, a számtalan frusztráció idő előtt az ideg- 
összeomlás szélére taszítja a játékost, aki 
azon kezd morfondírozni, hogy Ash módsze- 
réhez folyamoáwa ne kapjon-e elő egy moto- 
ros fűrészt, hogy aztán azzal metélje szét szá- 
mítógépét. A játékot csak a fanatikus , Gonosz 
Halott" rajongóknak ajánlom, a többiek job- 
ban teszik, ha türelmesen várnak az 
Infrogames Alone in the Darkjára. 


Berrr 
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- Visszatér az Evil Dead feeling 
n nagyszerű hangulat 


n túl nehéz 
"] a alig lehet menteni 
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lfa csapat a bázist védi. Béta, tiétek 
A a völgy és a folyó. A Gamma egység 

megkezdheti a behatolást az ellen- 
ség erőibe. Jómagam irányítom az esemé- 
nyeket. Kitör a háború. Földön, vízen, leve- 
gőben egyaránt védeni és támadni kell. Cé- 
lunk az ellenséges erők deaktiválása. Te ké- 
pes lennél egy egész ezredet irányítani? 


Ha nem vagy felkészülve egy óriási csatára, 
akkoritt az ideje, hogy elkezdj edzeni. Mégis 
mit gondoltál? Hogy egy szimpla kis Ouake 
bajnokság után már a Tribes univerzum mes- 
tere lehetsz? Fenét! Bár a Ouake-et magam is 
kedvelem, meg kell mondjam, ez a játék sok- 
kal nagyobb kihívást jelent. 


Pusztító eszközeink, járműveink 
és a meglepetések 


Akármennyitis játszottam a Tribes 2-vel, nem 
alakult ki bennem az az érzés, mint amit 

a Ouake Rocket Launcher-e iránt éreztem. En- 
nek talán az az oka, hogy az valóságosabbnak 
tűnt, ezek a fegyverek pedig 
futurisztikusabbak. Összesen 11 kézi ,pokol- 
csinálónk" van, melyből úgy 5 képes igazán 
nagy pusztítást végezni. A választék igen szé- 
les, a kifejezetten csak közelharcban alkal- 
mazható áramos sokkolótól kezdve a rakéta- 
vetőig mindennel találkozni fogunk a , mecs- 
csek" folyamán. Mindegyiknek külön taktikája 
van, tényleg nem annyira egyszerű őket hasz- 
nálni. Lehet nálunk még 4 féle gránát is: egy 
sima robbanós, vakító, világító és egy jelzőfé- 
nyes, mely ugyan kicsit robban, de azért ész- 
reveszik a csapattársaink, ha szükséges (va- 
gyis egy pillanat alatt kiderül, hogy hova kell 
a segítség 0). Kapunk még szenzorérzékelő, 
vláthatatlanság keltő", energia-, javító-, töl- 
tény- és pajzscsomagokat, melyeknek bizony 
nagy hasznát vehetjük játék közben. És akkor 
még nem is említettem az úgynevezett 
Deployable, vagyis a lerakható eszközöket, 
mint pl. a miniágyú, a mozgásérzékelő, vagy 
az időzített bomba. Ezzel még nincs vége, de 
nem akarom lelőni az összes poént, plusz sze- 
retnék egy kis lélegzetvételhez is jutni... A já- 
tékban helyet kapott legtöbb kézifegyverre 
igaz, hogy viszonylag lassúak a lövedékeik, és 
így az éppen röpködő ellenfelet elég nehéz el- 
találni. Ja, elfelejtettem említeni, hogy nagy 
szerepet tölt be a jetpack, melynek segítségé- 
vel fölrepülhetünk az épületek tetejére, vagy 
az ellen nyakába ereszkedhetünk. Kezelésé- 


Paradox Entert 


nek megtanulása kulcsfontosságú a komo- 
lyabb csaták folyamán. 

Mint minden valamirevaló játékban, saját 
szállításunkra rendelkezésre áll karakterünk 
két lába. Ez jelen esetben is így van. Ám az 
olyan kitüntetett programok, mint a Tribes 2, 
vagy netán a néhány ezer éven belül (bár ak- 
koris lehet, hogy csak XBoxra) elkészülő 
Halo, egyéb meglepetésekkel is szolgálnak. 
Ilyenek a különféle járművek, melyekkel meg- 
gyorsíthatjuk vagy éppen biztonságosabbá 
tehetjük vándorlásainkat. A Tribes 2-ben ösz- 
szesen 6 gép, 3 légi, és 3 földközeli egység 
(azért földközeli, mert csak az egyik gurul, 

a többi a talajhoz közel lebeg) közül választ- 
hatunk. A nagyobb gépezetek hátára ráugor- 
hatnak csapattársaink, így elszállíthatjuk őket 
messze a csatamezőtől, ha egy kicsit , rosszul 
érzik" magukat. 


Lehetőségek garmadája 


Sajnos pénzt ezzel sem lehet keresni, de az 
biztos, hogy remek szórakozást nyújt. (No- 
csak, a Guake-et netán pénzért nyomod? 
ZeroCool az anyagias. ...9 Bad Sector) Nekem 
leginkább akkor tetszik egy multiplayer játék, 
ha legalább olyan jól játszható, mint a Ouake 
3 Arena, és annyi lehetőség van benne, mint 
az Unreal Tournamentben. Nos, én még nem 
találtam meg az igazit, de a Tribes 2 már-már 
megközelíti a tökéleteset. Ha az irányítása ki- 
csit könnyebb lenne, talán még az év 
multiplayer játékának is kikiálthatnánk. De 
amíg a harmadik rész meg nem jelenik, érjük 
be azzal, amink van. 

A Tribes 2-ben megjelenésekor 7 különféle já- 
tékmód található, ami már magában is nagy 
teljesítménynek számít. És akkor figyelembe 
sem vettük a jelenleg is készülő hivatalos és az 
internetet hamarosan ellepő, felhasználók ál- 
talírt kis kiegészítőket. Mi lesz később... 
atyám!! Akkor lássuk a módokat: mindenek- 
előtt a Training módot érdemes megemlíteni, 
melyben öt különféle pályán ismerkedhetünk 
a játékkal, és annak lehetőségeivel. Itt az ala- 
poktól kezdünk meg mindent, és eljutunk egé- 
szen az ellenséges bázis megtámadásáig. Az- 
tán ittvannak azok a módok, melyek már szin- 
te mindenkinek a könyökén jönnek ki. Ilyen 

a Deathmatch (melyben mindenre lőni kell, 
ami mozog), illetve a Capture The Flag. Aki ne- 
tán nem ismerné az utóbbit, annak elárulom, 
hogy ebben két csapat egymás zászlajának 
megszerzésén fáradozik. Eközben persze ki 
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kell lőnünk az ellent, és meg kell védenünk sa- 
ját kis sejhajunkatis (nem kis feladat és iga- 
zán szórakoztató). Az újdonságok között (bár 
ez csak elméleti elgondolás - inkább úgy fo- 
galmazom, a nem mindennapi módok) van a 
Rabbit, a Capture the Hold, a Siege, a Bounty 
valamint a Flag Hunters. A Rabbit egy olyan 
mindenki-mindenki elleni mód, melyben 
egyetlen zászlót kell megszereznünk. Ha ez si- 
kerül valakinek, az attól a pillanattól kezdve 
céltáblájává válik az összes pályán tartózko- 
dónak. Feladatunk a zászló folyamatos meg- 
tartása (ez nagyjából megegyezik a Ouake-ből 
már megismert Catch the Chicken-nel, annyi 
különbséggel, hogy ott nem zászlót, hanem 
egy aranyos kis csirkét kell cipelni). A Capture 
the Hold lényege, hogy a pályán , felállított" 
helyeket (pl. egy torony) elfoglaljuk, majd 
megvédjük. Amelyik csapatnak meghatározott 
időn belül több területe van, az nyer (akárcsak 
az UT-féle Domination-ben). A Siege-ben az 
egyik csapat véd egy bázist, a másik támadja 
azt. Ha meghatározott időn belül a támadók 
elfoglalják a bázist, minden kezdődik elölről, 
csak térfélcsere történik (mi is volt ez? - ja 
igen. Az UT Assault módja...). A Bounty esete 
egészen különleges. Hasonlóan a Deathmatch 
módhoz, itt is ki lehet lőni mindenkit, de itt 
egyszerre csak egy célpontod van, és akkor 
kapsz pontot, ha azt kilőtted. Addig, ha bárki 
mást leterítesz, csak rontasz helyzeteden, 
mert ez pontlevonással jár. A Bounty egy igen 
kemény mód, mivel lövedékeidbe egészen vé- 
letlenül belefuthatnak társaid is, ami se ne- 
ked, sem pedig nekik nem használ (de a cél- 
pontod legalább röhög egy jót 9). És végül, 
de nem utolsósorban a Flag Hunters. Itt az 
egyik csapat által összegyűjtött zászlókat kell 
megszerezned, amiket mindenáron el kell jut- 
tatnod egy megjelölt helyre (hiszen csak ekkor 
kapsz jutalmat). 

Mint láthatjátok, nem kis mérkőzés vár azok- 
ra, akik nekilátnak ennek az igen kemény já- 
téknak. 
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Egy kis küllem, egy kis nyalánkság 
és némi öröm 


Megnyugtatok minden egyes fanatikust, 
hogy ennek a játéknak sincs szüksége atom- 
erőműre, ámbár a Black8.White-hoz hason- 
lóan, ha teljes pompájában akarjuk szemlél- 
ni az eseményeket, akkor már alá kell pakol- 
ni egy erősebb fajta grafikus kártyát. Én 
600 MHz-es procival, 256 MB memóriával és 
egy GeForce2GTS-sel játszottam, és minden 
ment mint a karikacsapás. Tisztában vagyok 
azzal, hogy ezzel a konfigurációval nem 
mindenki rendelkezik, de ez az ára annak, 
hogy szép körülmények között hódolhas- 
sunk hobbinknak... 

A Tribes 2 grafikus motorja az első részhez 
képest gyökeresen megváltozott. Sokkal na- 
gyobb terepek vannak benne, és az épületek, 
karakterek és más objektumok kidolgozása is 
jóval részletesebb lett. Egyetlen hátránya 
van az ilyesfajta óriási pályáknak, mégpedig 
az, hogy a helyszín legtöbbször igen sivár. 
Néha van egy-két elveszett fa, néhány sat- 
nya fűszál, esetleg egy kis tavacska, de sem- 
mi erdő vagy bármi más nyalánkság. Ezért 
cserébe viszont lehetőségünk nyílik az ösz- 
szes épületbe bemenni, minden mozdítható 
járművet használni, és így tovább. Tehát 
gyakorlatilag ami jelen van, azt ,a magunké- 
vá tehetjük". 

Móka 


Jó néhány megfeszített játékos nap után rá- 
jöttem, hogy a Tribes 2 remek szórakozás. Ab- 
banis biztosak vagyunk, hogy jóval hatáso- 
sabb a játék, ha nem a gépi ellenfeleket kaj- 
tatjuk, hanem interneten nyomulunk a többi 
megszállottal, hiszen akkor akár 64-en is le- 
hetünk egy közepes méretű csatában. Ez bi- 
Zony óriási teljesítmény, és remélem sokan 
részt tudtok majd venni ilyesfajta ütközetek- 
ben. Ott majd találkozunk. Vége. 


ZeroCool 
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ED JÁTÉKBEMUTATÓ 


z emberek élik hétköznapi életüket, 
HA semmi sem történik, nincs különö- 

sebb gondjuk, leszámítva saját gyar- 
lóságaikat. Egyszercsak űrlények támadják 
meg bolygónkat, és kisvártatva ki sem lá- 
tunk az apró, szürke, gülüszemű és az óriási 
kaszás lények közül. Ahogy az lenni szokott, 
egy zseniális professzor elkészíti a még ná- 
lánális jóval zseniálisabb , robotzsarut" , 
akinek a Föld megmentését -kell magára vál- 
lalnia. Na, kitaláltátok már, hogy ti milyen 
szerepet töltötök be a játékban? 


Bizony. Te vagy az a fémtákolmány, akinek el 
kell pusztítania az összes undorító és sokszor 
nevetséges ellenfelet, legyen az dinoszaurusz 
(aki zölden izzó pamutgombolyagokat köp- 
köd), vagy éppen egy ártatlannak tűnő kere- 
kes istennyila. 

A történet szerint, ahogy azt már említettem, 
az idegenek megszállták a Föld nevű planétát, 
és megkezdték az emberek terrorizálását. 
Hogy felvehessük a harcot a söpredék ellen, el 
kellett készíteni az Enforcer nevezetű high- 
tech robotot, mely képes feldolgozni az ide- 
gen technológiákat és felhasználja azokat 

a harcok folyamán. 

A játékban szereplő összes pálya legfőképpen 
az adrenalinszint fokozására szolgál, hiszen 
alig vannak pillanatok, mikor nem tízen ron- 
tanak ránk. Ennek a , csodás" megvalósítás- 
nak és persze a méltán elismert Unreal 
Tournament grafikus motornak köszönhető- 
en, még egy GeForce2-es kártyát is sikerült 
szaggató szintre süllyeszteni (ez talán egy kü- 
lönleges beépített funkció, erre ugyanis nem 
sok játék képes 0). 
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Infogrames Entertainment 


Csak lőni kell és semmi cél? 
Aádá, dehogy... 


Az X-Com Enforcer harmincöt, egymáshoz 
eléggé hasonlító küldetésből épül fel, melyet 
három különféle nehézségi szinten vihetünk 
végig. Csakhogy ezek a szintkülönbségek ki- 
merülnek abban, hogy a nehezebb fokozaton 
több ellenfél támad ránk. Egyébként a komp- 
lett játék, a ,megtanulom a főmenüt"-től, 
a különféle célok megértésén keresztül a fő- 
banya lealázásáig nem tart tovább 3-4 mun- 
kamentes napnál (szegény főszerk. , alig bírta 
elviselni az egyes pályák okozta riadalmakat, 
néha még aggódottis értem 0). Az első és 
legfontosabb célunk - túl azon, hogy szinte 
minden mozgó objektumra lőni kell -, hogy 
a kilőtt ellenfelekből, tereptárgyakból, mi- 
egymásból kipottyanó úgynevezett Data 
Pointokat összeszedjük. Ez 1-es, 5-ös, 10-es 
és 100-as címleteket jelent, ha jól emlékszem. 
A pontok összértékéből minden pályán vásá- 
rolhatunk extrákat, melyek továbbnövelik 
pusztító erőnket. Rengeteg fajta kiegészítőre 
tehetünk szert, hogy gyorsabbak legyünk, 
vagy éppen magasabbra tudjunk ugrani. Min- 
den upgrade-nek 4 szintje van, és mindnek 
megvan a maga DP ára. Ahhoz azért, hogy 
mindezt megszerezhessük, a legnagyobb ak- 
ciók közben arra is figyelnünk kell, hogy fel- 
vegyük a kis kérdőjel szimbólummal ellátott 
rÜveggolyókat", hiszen csak így juthatunk 
hozzá az idegen technológiákhoz. Miután be- 
fejeztük az egyes pályarészeket, a professzor 
kifejleszt ezekből valami újat, amit folyama- 
tosan (az említett 4 szintig) bővíthetünk. Ez 
azért nagy hátrány, mert végigvihetjük a já- 
tékot úgy is, hogy nem ismerkedünk meg 
túl sok mindennel. Illetve ennek a for- 
dítottja is igaz, misze- 
rint miért nem kell 
mindent kifej- 
leszteni ahhoz, 
ki hogy átjuthas- 
§ sunk az egyes 
—s pályákon? A vá- 
laszt csak a készí- 
tők tudják, ők pe- 
dig hallgatnak, 
mint a sír. (Jobban 
is teszik... Bad 
Sector) Még egy 
fontos dolog: 
a pályákon elsőd- 
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leges célpontjainkat mindig a kuka- 
szerű teleport egységek képez- 
zék, mivel ezek folyamato- 
san ontják magukból a lé- 
nyeket, és ha csak az élő or- 
ganizmusokat , csépeljük", 
akkor a játéknak soha nem 
lesz vége. 


Monoton pályák, 
unalmas lények 


Először olyan jópofának 
tűnt a program kidolgo- 
zása, hiszen már az első 
összecsapások folyamán 
találkoztam vagy 15 féle 
lénnyel, támadó csészeal- 
jakkal, miegymással. Lelkesedésem 
hamar lankadt, mikor kiderült, hogy 
a következő pályák alig hoznak újítá- 
sokat, csupán úgy 5-6 küldetésen- 
kéntjelent meg egy új lény. Nagyot 
csalódtam. A pályák tekintetében 
hasonló szomorúság töltött el, hi- 
szen alig 5 különböző terep van, 
melyből három csak az egyes szintek váltoga- 
tásával született. Hogy érthetőbb legyen: 
vannak olyan normál városi pályák, melyek 

a tengerszinttel kb. megegyező magasságban 
vannak. Ennek van még két véglete: egyik, 
amikor a (garantáltan Tini Ninja Teknőc-men- 
tes) csatornákban kell szaladgálnunk, a másik 
pedig, mikor ugyanezen város felhőkarcoló- 
inak tetején Batmant is megszégyenítő akro- 
batikus lépéseket kell tennünk. Mindezért a 
rbő választékért" cserébe pedig gyakorlatilag 
ugyanazokat az ellenfeleket kapjuk, akik már 
az első 5 küldetésben is megkóstoltak minket. 
A lények terén legalább van választék (kár, 
hogy szinte egyszerre találkozunk velük), hi- 
szen a sok ember által már személyesen is lá- 
tott szürke gülüszemű lények mellett találko- 
zunk gigantikus Ollókezű Edwardokkal (ők 

a legkeményebb megtorlóink, sokkal komo- 
yabbak, mint maga a gueen, akivel a végső 
összecsapásban futunk össze), külön kiszere- 
ésű, kétlábú dinoszauruszokkal, ovális csé- 
szealjakkal, denevérutánzatokkal, yetikkel, 

a Robotzsaruból megismert ED209-esekkel... 
kis levegő... találkozunk még varacskos ma- 
lackákkal, biomechanikus borzalmakkal, mo- 
torizált kullancsokkal, predatorokkal 
és...hmm, most nem jut eszembe több, de 
megnyugtathatok mindenkit, hogy van még 
ott, ahonnan ezek jöttek. Ja, majdnem elfe- 
ejtettem az anyabanyát, akivel az utolsó pá- 
yán, ötven sereg predatoron átverekedve ta- 
lálkozunk. 


Arzenál 


A szörnyekről most már csak azt nem tudjátok, 
hogy mekkora a lábméretük, és milyen iszonyú 
szájszaguk van O. Most tekintsük át kicsit 

a fegyver-, illetve extratárunkat. Szóval, mint 
mindenki tudja, pusztítani a legkisebb bicská- 
tól kezdve az elektromos motolláig mindennel 
ehet. A mi alapfegyverünk egy kezdetben elég 


hasznos, nagy távolságokra is 
jól használható plöntyömke 
(gondolom, ez a hivata- 
los elnevezés... ? E Bad 
Sector) ami a későbbi 
csatákban hamar fele- 
désbe merül. Talál- 
kozhatunk még grá- 
nátlövővel, lángszó- 
róval, gépágyúval, 
fagyasztóval és 
egy, a közelharc- 
hoz nélkülözhe- 
tetlen ,ventillátor- 
ral", csakhogy a leg- 
fincsibb műszereket em- 
lítsem. Összesen 12 fegy- 
verből választhatunk, persze 
csak akkor, ha felvettü 
a már említett üveggo- 
lyókat. És végül, de nem 
utolsósorban 
a powerup-ok. Ezek abban 
segítenek nekünk, hogy pl. nagyobbat tudjunk 
ugrani, erősebb lövéseink legyenek (mint 
ahogy a Ouake-ben a Ouad Damage), gyorsab- 
ban fussunk, vagy éppen láthatatlanok le- 
gyünk. Ezeknek is 4 fejleszthető szintjük van, 
így nem lehet egyhamar a végükre érni. 


Szódával elmegy 


Annak ellenére, hogy nem voltam túlságosan 
megelégedve a játékkal, bátran mondhatom, 
hogy néhány napig jól szórakoztatott. Szerin- 
tem kb. egy szinten van az Amerikában hatal- 
mas sikereket elért Serious Sam-mel. (Nono... 
Azé" disztingváljunk, kérem... Bad Sector) Azt 
sem szánták komoly továbblépésnek a játékok 
piacán, és ez így van az X-Com Enforcerrel is. 
Gyakorlatilag korosztály független, hiszen vért 
nem lehet benne találni. A hardcore játékosok 
kerüljék, ám mindenki másnak, aki egy kis hét- 
végi UFO-irtásra vágyik, csak ajánlani tudom. 


ZeroCool 
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OZ AAL TATRA 
u folyamatos akció 


a monoton ellenfelek 
n idióta célok 


lányoknak, akik nem félnek az egér- 
§3 től. Ezzel a jelmondattal hirdeti 

a Her Interactive az immáron három 
részre bővült Nancy Drew-sorozatot. Ezért, 
bevallom őszintén, kissé bizalmatlanul ül- 
tem le a számítógépem elé. No nem azért, 
mintha félnék az akár a szabadon élő, akár 
a számítógéphez csatolt egerektől, hanem 
mert nemi identitástudatom nem engedi, 
" hogy a tíz és tizenöt év közötti lányok tábo- 
rába soroljam magamat - márpedig a cég 
ezt a célközönséget szemelte ki magának. 
Freudi szorongásaim ellenére kellemesen 
csalódtam a játékban: a Nancy Drew progra- 
moknak kétségtelenül van némi feminin 
jellegük, ám mégis széles célközönséghez 
szólnak, pontosabban mindazokhoz, akik 
szeretik az Agatha Christie-s hangulatú de- 
tektívjátékokat. 


Nancy Drew története Európa nagy részében 
kiesett a közismert detektívregények áram- 
latából, így hazánkban is ismeretlenül cseng 
a név. Az amerikai regénysorozat megalkotó- 
ja egy bizonyos Edward Stratemeyer volt, aki 
1902-ben alapította New Yorkban 
Stratemeyer Syndicate nevű könyvkiadóját. 
Az ifjúsági regényekre specializálódott cég 
eleinte ,fiú-detektívregényeket" adott ki 
Hardy Boys" összefoglaló címmel, és csak 
mintegy két és fél évtized elteltével, 1929- 
ben jelentette meg a nagysikerű sorozat , le- 
ányregény" változatát, a , Nancy Drew"-t. 
Stratemeyer módszere a korabeli amerikai 
ponyvakiadók gyakorlatának megfelelően az 
volt, hogy ismeretlen írókat alkalmazott, 
akik tömegtermelésben gyártották a regé- 
nyeket. (E gyakorlat ma is általános a hazai 
ponyvaiparban. - czy) Stratemayer halála 
után két lánya vette át a cég irányítását, akik 
nagy fantáziát láttak az ifjú nyomozónő, 
Nancy történetében, és rövid idő alatt felfut- 
tatták azt. 


Fiatalkorú Miss Marple 


Nancy amolyan tizenéves Miss Marple-lé vál- 
tozott: ambiciózus, okos, ravasz, ám érzel- 
mektől cseppet sem mentes kamasz nyomo- 
zólánnyá, aki különböző kisebb bűntényekbe 
keveredik, melyeket hatalmas nagyítója és 
éles esze segítségével megold. Nancy idővel 
két segítőt is kapott a jóindulatú Bess 
ésGeorge nagybácsi személyében, valamint 
egy meglehetősen nyálas szépfiú-barátot, az 


amerikai kamaszlány-ideált megtestesítő 
Ned Nickersont. 

A sorozat pár év alatt olyan népszerűvé vált 
Amerikában, hogy a Warner 1931-ben 
(Bonita Granville főszereplésével) filmet 
forgatott a történetből. A negyvenes-ötve- 
nes években töretlenül ívelt felfelé Nancy 
pályája: a könyvet 14 nyelvre fordították le 
(köztük malájra és kínaira), táblás játék is 
készült a sztoriból, a hetvenes években pe- 
dig tv-sorozat mesélte el Nancy kalandjait. 
A siker oka különösebb pszichológiai elmé- 
lyültség nélkülis könnyen érthető: Nancy, 

a maga kis nagyítólencséjével egyrészt ki- 
elégíti, és elfogadottá teszi az alapvető női 
kíváncsiságot, a férfititkok iránti szaglászás 
vágyát, mindezen túl romantikus színbe öl- 
tözteti az álmodozó tinilányok kalandvá- 
gyát, és ezzel megteremti a hagyományosan 
férfi szereplőkkel operáló detektívregények 
női változatát. 


Nancy a monitorokon. 


A Her Interactive első Nancy Drew-játéka, 

a Secrets Can Kill (A titkok ölhetnek) 1999- 
ben jelent meg: a tininyomozónak ebben 

a programban a floridai Pasea del Mar kö- 

zépiskolában kellett felderítenie egy titokza- 
tos bűntényt. A játék meglehetősen szárazra 
sikeredett: a 2D-s rajzolt szereplők a kaland- 
játékok gyakori virtuális paralízis" betegsé- 
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gének megfelelően 
élettelen bábok vol- 
tak, akik egyhely- 
ben ücsörögve vár- 
ták, hogy megszó- 
lítsák őket, s elda- 
rálhassák unalmas 
mondandójukat. 
Számtalan hibája 
ellenére a program 
nagy erénye volt 

a rendkívül igényes 
design": ennyire 
szépen kidolgozott 
kezelőfelülettel 
nem nagyon lehe- 
tett találkozni ka- 
landjátékban. 

A sorozat folytatása, a Stay Tuned for Danger 
(Kattanj a veszélyre) mind a történet, mind 
pedig a kidolgozottság tekintetében mérföl- 
dekkel felülmúlja az első részt. Ebben az 
epizódban Nancy barátnője, a híres szap- 
panopera-sztár, Mattie Jensen hívására ér- 
kezik New Yorkba. A színésznő társa, Rick 
Arlen életéért aggódik, a nagy nőfaló szí- 
nész-szépfiút ugyanis halálos fenyegetések- 
kel zargatják az utóbbi időben. Nancynek 
New York számtalan kerületét kell bejárnia: 
az új információk általában új helyszínt 
nyitnak meg a térképen (hasonlóan az egy- 
kori nagy sikerű Sherlock Holmes: The 
Serrated Scapel, illetve The Case of the Rose 
Tatoo játékokhoz). 

A lány az ügy felderítéséhez segítséget is 
kap a két pletykás nagybácsi, Bess és George 
személyében, ha pedig némi érzelmi után- 
töltésre vágyik, akkor felhívhatja telefonon 
Nedet, és perceken keresztül hallgathatja 
barátja nyálas szerelmi ömlengéseit és aggo- 
dalmaskodásait. 

Meglepően hamar megjelent a harmadik 
rész, a Message in a Haunted Mansion (Üze- 
net a kísértetjárta házban) , amely a nyomo- 
zósdit a kísértetház történet kliséivel vegyí- 
ti. Nancyt a változatosság kedvéért most 
San Franciscóba hívják meg, ahol egy vikto- 
riánus ház felújítási munkálataiban kell 
részt vennie. Az idilli környezet békéjét 
azonban nyugtalanító éjszakai események 
zavarják meg: a babonásabbak szellemek 
működésére gyanakszanak, Nancy azonban 
sejti, hogy a földöntúli jelenségek mögött 
nagyon is evilági mesterkedések rejlenek. 

A helyszín ez alkalommal tehát csak a ház és 
annak környéke, ám a csapóajtók, titkos át- 
járók valóságos épületlabirintust nyitnak 
meg előttünk. 

A három Nancy-játék működése nagyon sok- 
ban hasonlít egymásra. A hagyományos, ál- 
lóképes kalandjátékok szokásainak megfele- 
lően saját szemszögünkből látjuk az esemé- 
nyeket. A rendkívül szépen megrajzolt kör- 
nyezetben a nagyítóikonnal navigálhatunk: 
ha az ikon kékre változik jobbra, illetve balra 
mozoghatunk, ha pedig pirosra, közelebbről 
is megvizsgálhatunk valamilyen helyszínt 


vagy tárgyat. A felvehető tárgyak (ezek nagy 
része rejtett információkat tartalmazó nap- 
lótöredék, vagy levél) egy rendkívül ízlése- 
sen megoldott, nyitható-csukható tárolóba 
kerülnek, innen a hagyományos rákattintó 
módszerrel tudjuk használni ezeket. 
A logikai feladványok nagy része a nyomozós 
játékoknak megfelelően az információgyűjté- 
sen alapszik. A második és a harmadik rész 
nagy erénye, hogy a szereplők az első résszel 
ellentétben a napszaknak megfelelően élik 

a maguk kis életét: az időzítés ezért nagyon 
fontos, mert bizonyos titkokra például csak 
az éjszaka leple alatt derül fény. Az idő múlá- 
sát egy kis nyitható-csukható fedelű zsebóra 
jelzi: ha előre akarjuk pörgetni az eseménye- 
ket, átállíthatjuk a mutatókat. A tárgygyűjtés 
mellett nagyon fontos szerep hárul a párbe- 
szédekre is; a választható mondatokat a kép- 
ernyő alján lévő ablak jeleníti meg. 
Bár a készítők ügyeltek a szereplők élethű 
arcmimikájára és gesztusrendszerére, 

a renderelt figurák mozgásában ígyis van 
valami bábszerűség. Hasonló probléma ész- 
lelhető a hanghatásokban: a zene nagyon 
kellemes, de a párbeszédek során hamar ki- 
derül, hogy csak néhány színész szinkroni- 
zálta az összes szereplőt, így amikor ötöd- 
szörre halljuk ugyanazt a hangot -— mindig 
másvalakinek a szájából - kicsit illúziórom- 
bolóvá válik a játék. 

Ettől a néhány kritikai észrevételtől eltekint- 
ve a Nancy Drew mindenképpen figyelemre- 
méltó színfolt a mai kalandjátékok meglehe- 
tősen szegényes palettáján. Nememnél és 
életkoromnál fogva talán nem én vagyok 

a leghivatottabb a trilógia értékelésére, de 
mivel a programok nagyon jó hatást tettek 
rám, feltételezem, hogy igazi célközönségü- 
ket is megragadják. Akárhogy is nézzük, 

a Nancy Drew-sorozat mindenképpen hiány- 
pótló étek a nyomozós kalandjátékok ma- 
napság sokat koplaló híveinek. 


Berrr 


Nancy Drew triológia 


www.eidos.com 


s a remek hangulat ETETETT 
" a gyönyörű kezelőfelület 


OT ALAK ÁZ BOT TE DE ÉKE 
m kicsit idejétmúlt működés 
"1 a kevés az izgalom 


görög számítógépes játékkészítők, 
akik babérkoszorús őseik panteonját 
Homérosz szellemi örökségének már- 


mindigis a leghíresebb programozók közé 
tartoztak. Diadalútjukon Pallasz Athéné böl- 
csessége, Zeusz ereje és Apollón bátorsága 
vezette őket, ezért játékaik a számítógépes 
történelem legforradalmibb, leghíresebb mű- 
alkotásai közé tartoznak: nélkülük a játék- 
ipar valahol még mindig a bronzkori barbariz- 
mus szintjén vegetálna. 


Ma sincs ez másképp, és erre fényes bizonyí- 
tékul szolgálhat az Akropolisz tövében virág- 
ba szökkent Hypermedia csapat, akiket 2001- 
ben lágy Zephyrosként végre meglegyintett 

a Myst mintegy 7 éve tovavonult fuvallata. 

A Hypermedia úgy döntött tehát, a világ vég- 
re megérett arra, hogy megismerje a Myst sa- 
játosan pelloponészoszi ízű klónját, és elké- 
szítette Opsys című műalkotását. 


időutazás" tours... 


A játék és a honlap klippszerűen dinamikus, ám 
tökéletesen érthetetlen intrójából, amely 

a maga zűrzavarosságával a Kronosz uralma és 
a Titánok bukása előtti világ káoszát idézi, 
többszöri megnézés után sem sikerült semmit 
felfognom. Kitartásom jutalmaként végül még- 
iscsak felsejlett valami a sztoriból: egy Aphro- 
dité bájaival meglehetősen szegényesen meg- 
áldott tv-bemondónő szavaiból kiderült, hogy 
a Ciprusi Numizmatikai Múzeumból eltűnt 
számtalan felbecsülhetetlen értékű ősi pénzér- 
me, amelyeket nekünk kell visszaszerezni oly 
módon, hogy felkutatjuk őket eredeti helyü- 
kön, vagyis a múltban. Ehhez egy időgépre van 
szükségünk, amelyet a játék elején a múzeum- 
ban találhatunk, és amellyel Kronosz szigorú 
törvényeire fittyet hányva szabadon repkedhe- 
tünk a különböző történelmi korok között. 


Idő van 


A Hypermedia non-lineáris kalandjátéknak defi- 
niálta programját, ami jelen esetben csak annyit 
jelent, hogy bármilyen sorrendben utazgatha- 
tunk a tíz történelmi korban. Az egyes érák vol- 
taképp afféle minijátékok a játékokon belül, 
ahola cél különféle logikai feladványok megol- 
dásával az elveszett érmék összegyűjtése. 

A Nyst-tradíciónak megfelelően a bejárandó 
világok tökéletesen halottak: szereplővel 
vagy használható tárggyal még véletlenül 


sem találkozunk, és a világgal való kapcsola- 
tunk kimerül a különféle nyakatekert techni- 
kai szerkentyűk buherálásában. Ráadásul az 
Opsys logikai feladványai olyannyira elszáll- 
tak, hogy még a hardcore mystestis az ideg- 
összeomlás szélére taszítják. Ennek az indo- 
kolatlan bonyolultságnak valószínűleg az az 
oka, hogy a játékot megfinanszírozó Ciprusi 
Kulturális Bank 10 000 dollár jutalmat aján- 
lott fel annak, aki legelőször végigviszi 

a programot. (Hmmm... Mi lett volna, ha 

a Bank of Scotland teszi ugyanezt? 9 Bad 
Sector) Ilyesmire volt már példa a játéktörté- 
nelemben: Ian Livingstone Eureka című 1985- 
ös szöveges kalandprogramjának első végig- 
vivője - egy tizenöt éves srác - pl. 25 000 dol- 
lárt nyert, ráadásul társszerzője lehetett 

a programból írt könyvnek. is. Az Opsys ese- 
tében azonban a nehézség a játszhatóság ro- 
vására megy, és a frusztrációs faktor olyan 
magas, hogy a játékos hamarosan rájön: a já- 
ték végigvitelére fordított idő alatt normális 
munkávalis megkeresheti a pénzt, ráadásul 
ebben az esetben az agyvérzést is elkerüli. 
Mindent összevetve, az olymposi istenek jog- 
gal dühönghetnek a magasban. A játék leins- 
tallálása után a magam részéről úgy döntöt- 
tem, elfordulok Homérosz szülőotthonától, és 
ezentúl a kenyai valamint ugandai játékkészí- 
tő cégek alkotásaira fogok koncentrálni. 


Berrr 


SZG] kiderült, hogy G. 
van játékkészítő cég 


a idejétmúlt grafika 
u túl nehéz 


Karma Labs 


frissen alakult amerikai Karma labs 
(Fa első játékával egy meglehetősen in- 

goványos talajra, a Myst klónok vilá- 
gába merészkedett. A Chateu d"Or egyszerre 
szól a Myst klónok kedvelőinek és a franko- 
mánoknak - a játék helyszíne ugyanis egy 
gyönyörű párizsi rokokó palota, a" la Ver- 
sailles stílusban. A sztori szerint egy ifjú 
hercegnő levelet kap ősétől, a , titokzatos 
hercegtől", aki felajánlja a lánynak párizsi 
kastélyát, amennyiben sikerül felderíteni 
annak valamennyi titkát. Természetesen 
a hölgy helyett nekünk, a kedves - férfi - 
játékosnak kell a rejtélyeket felfednünk... 


A cikk elején mindjárt megragadom az alkal- 
mat, hogy röviden elmondjam véleményemet 
erről a játékstílusról. A Myst klónokat nem te- 
kintem kalandjátékoknak, ugyanis a műfaj 
számtalan alapvető ismérve - szereplők, pár- 
beszéd, tárgyhasználat - általában hiányzik az 
ezekből a játékokból. A Myst klónok voltaképp 
kalandprogramoknak álcázott logikai játékok, 
melyek egymástól térben elszigetelt mechani- 
kus puzzle elemek összességének tekinthetők, 
s melyekben a történet csak kulisszaként épül 
rá a feladványokra. Steril, élettelen kozmo- 
szuk rendkívül távol áll a kalandjátékok na- 
gyon is emberközeli, életteli világától. Ezek 

a játékok egyfajta relaxációs, pszichedelikus 
játékstílust képviselnek, ahol a történet he- 
lyett az audiovizuális élmény, a heves érzel- 
mek helyett a szigorú ráció uralkodik. 


Rokokó agytorna 


Térjünk vissza a Chateau dOr titkainak felfe- 
dezéséhez. 

A játékban feladatunk a palota módszeres fel- 
térképezése és a herceg által készített nyaka- 
tekert feladványok megoldása. A puzzle-k 

a Myst stílusnak megfelelően különféle őrült 
szerkezetek működtetésére és egyéb mágikus 
hókusz-pókuszokra épülnek, ám van néhány 
igen eredeti ötlet is, mint pl. aműteremben 
való festegetés. A feladványok sikeres megol- 
dásáért Párizs és Franciaország történetével 
kapcsolatos információkat kapunk cserébe, 
melyeket a , Hero Information Manager" 
(HIM) nevű szerkezet tárol. Az információk 
összegyűjtése és szelektálása azért nagyon 
fontos, mert a játék végén meg kell felelnünk 
egy , Legyen ön is milliomos!" stílusú kvízjá- 
ték keretében a herceg kérdéseire: az arany- 
palota csak akkor lehet a miénk - pontosab- 
ban a hercegnőé - ha jól válaszolunk ezen 


a ,műveltségi vetélkedőn". A HIM és a térkép, 
valamint a meglehetősen szegényes tárolóka- 
pacitással rendelkező inventory a space-szel, 
illetve a pointer képernyő aljára való vitelével 
hívható elő. 


Színpompás grafika 


A hatalmas játéktér nagyszerűen visszaadja 
az ancient regime pompáját: napfényben für- 
dő visszhangos termekben, bársonyfalú intim 
kabinetekben szökőkutakkal, gondosan nyírt 
sövényekkel, vagy épp romantikus szegletek- 
kel teli impozáns kertekben járkálhatunk. 

A rendkívül szép grafika egyetlen hibája, 
hogy nem tudunk 360 fokban megfordulni, 

a játéktér — a Mysthez hasonlóan - egymásba 
átmosódó állóképekből áll. A grafikához ha- 
sonlóan a hanghatásokis nagyon kellemesek: 
szinte minden helyszínhez másfajta zene kap- 
csolódik - a kerteket nyugtató madárcsicser- 
gés, vízcsobogás hangja tölti be. A műfaj kí- 
vánalmainak megfelelően azonban szereplő- 
vel sajnos nemigen találkozunk a játékban: 
egyedül a hercegnő bukkan elő néha a semmi- 
ből, illetve a játék végén szembesülünk magá- 
vala herceggel. 8 

Mindent egybevetve a Chateau dOr nem sokat 
ad ugyan hozzá a számítógépes játékok műfa- 
jához, azonban kellemes relaxációt és némi 
történelmi elmélyülést nyújthat Franciaor- 
szág, illetve a Myst klónok szerelmeseinek. 


Berrr 


Adventure at the Chateau d"Or 
www.adventurechateau ji 


- hangulatos grafika 7 
n remek atmoszféra 


kevés eredetiség 


ED JÁTÉKBEMUTATÓ 


zt hiszem, mindenki eljátszott már 
fs a gondolattal; mi lenne, ha a világ 

egyik vezető hatalmának irányítója- 
ként országok sorsa felett dönthetne, felvi- 
rágoztatva ezzel öreg bolygónkat. Pontosan 
ennek az álomnak a valóra váltására vállal- 
kozott a Monte Cristo fejlesztőcsapata, ami- 
kor tervbe vették az Economic War elkészíté- 
sét. A program immáron a boltokban várja 
azokat a játékosokat, akik nem átallják gaz- 
dasági stratégiákkal múlatni idejüket. 


A Monte Cristo előző gazdasági szimulációi, 
a WallStreet Trader 1999, 2000, TV Star, 
Start Up 2000 - olyan címek, melyek a rajon- 
gók fülei számára biztosan ismerősen csen- 
genek - bizonyították, hogy a programozók 
otthonosan mozognak ezen a csöppet sem 
egyszerű területen. A játékban kiválóan öt- 
vözték a komoly gazdasági stratégiát és a kis- 
sé blőd megjelenítést, ami azonban egyálta- 
lán nem zavaró. Ezzel sikerült egyébként az 
ilyen játékok gyermekbetegségeként számon 
tartott , száraz és puritán körítésbe" olyan 
színt vinniük, amely manapság már minden 
programnak kijárna. Persze nem a 3D-s meg- 
jelenítésről vagy a színpompás effektekről 
beszélek, hanem egy nagyon igényesen meg- 
rajzolt játéktérről és az időnként feltűnő, ka- 
rikatúra-szerű emberkékről (kormányfőkről, 
kémekről, miniszterekről). A rajzfilmszerű 
megjelenítés nálam nagyon bejött; az összes 
gyár mozog, látszik, hogy folyik bennük a 
termelés. Természetesen ezt se gondolja sen- 
ki túl komolyan: az arra hivatott termelő egy- 
ségben a műholdak például egyenként ugrál- 
nak be egy gumiasztalról a várakozó 
hordozórakétába... 0 

A játék célja: országok eredményes kormány- 
zása. Ezt persze a játék más és más szempon- 
tokon keresztül értékeli. Egy-egy küldetésben 


attól függően, hogy milyen országot válasz- 
tottunk, a célis változik. Ezek közül az egyik 
legjellemzőbb a következő választások meg- 
nyerése (,affene, már megint pont választási 
időszakban ütött be ez az embargó"), de lehet 
ez egy konkurens kormány padlóra küldése 
(mire való ez a nagy piros gomb?"), vagy 

a mobiltelefon-gyártás feletti teljes uralom 
megszerzése (, Neked van már pokémonos 
előlapod?"). Bármi legyen is a cél, a dolgunk 
nem lesz egyszerű: általában 6-7 országgal 
kell felvennünk a versenyt, össze kell tudnunk 
hangolni a gazdaságot és megfelelő diplomá- 
ciai nyomással kedvező mederbe kell terel- 
nünk a játékmenetet. 

A program bonyolultsága miatt az egyébként 
igen gyorsan letudható tutorial után sem let- 
tem okosabb, hogy mitis kellene pontosan 
tennem a siker érdekében? Az első küldetést 
választottam, melynek története 2005-ben 
kezdődik. A világ óhatatlanul közeleg a túlné- 
pesedés felé, amikor is az amerikaiak piacra 
dobják hormonkezelt marháikból készült 
hamburgereiket és a génmanipulált búzából 
készült kenyércsodáikat. Itt a lehetőség, hogy 
az ember megállja a helyét ebben a , fokozódó 
nemzetközi helyzetben", és úgy irányítsa ki- 
választott országát, hogy a választópolgárok 
4 év után is érdemesnek találják még egy cik- 
lusra. 


Az első 100 nap 


Induláskor egy, már alig bővíthető gazdasá- 
got kapunk a kezünkbe, melynek megvannak 
a maga erősségei és gyengeségei is. Ezzel 
kapcsolatban jó, ha azonnal tájékozódunk 

a kereskedelmi statisztikákból, ahol nagyon 
szépen látszik, hogy országunk és persze el- 
lenfeleink miben szenvednek hiányt, vagy ép- 
pen miben bővelkednek. A maradék munka- 
erő-kapacitást érdemes a legjobban lemaradt 
gazdaságok felzárkóztatására költeni (értsd 
ezalatt gyárak építését). A mezőgazdaság, 
élelmiszer-gazdaság például a játék komoly- 
ságához mérten olyan területeket tartalmaz, 
mint paradicsom, kukorica, camambert sajt, 
parfüm, és cipő O. 

A játékmenet tulajdonképpen valós idejű (há- 
rom fokozatban állítható lefolyási sebesség- 
gel), de hónapos lebontásban termelődnek 

a termékeink. Gépi ellenfeleink minden hó- 
nap elején ránk zúdítják aktuális kereskedel- 
mi óhajaikat (kinek egy-egy új cipő, kinek új 
parfüm kell - persze ezer tonnás tételben). 


Doíly INTENNÁTTOSÁL, Hristó 


surprise party for SAM 


Í Thoro was a surpriso for SAM vostorday on Iho last day of hor 
Stato visit, To celobrate SAM$ birihday, cabinot staf( had planned 

a big party, The partly broughi a smile fo everybodys faco. 

Í/ sspociany to foroign minister, who had beon concorned that 
1ho tostotal SAM mighi take ollence at the vodka fountain. 

Rolattons 42 


Ezeket jogunk van visszautasítani (az esetek 
jó felében ránk nézve nagyon előnytelen üzle- 
tet szeretnének kötni), de a jó kapcsolatok 
ápolása és persze gazdasági függésünk miatt 
muszáj kereskednünk. 

Diplomácia segítségével rengeteg dolgot elér- 
hetünk, amihez persze szükségünk lesz diplo- 
matákra, akik az egyes országokban épített 
nagykövetségeken szereznek erre vonatkozó 
pontszámokat. Az ilyen módon és persze tör- 
vényesen elérhető lehetőségeink a gazdasági 
embargótól a nemzetközi segélyen át a nem- 
zetközi katonai beavatkozásig terjednek, de 
akár egy-egy számunkra előnyösebb kereske- 
delmi akciót is megtámogathatunk politikai 
úton. Ezek segítségével indul az egyszeri játé- 
kos a kitűzött cél felé... 


Kisebb kapuk 


A ravaszabb rókák viszont kihasználják a já- 
ték adta lehetőségek teljes tárházát. A játék 
nem ítéli el a megvesztegetést, ipari kémke- 
dést, szabotázs akciókat, vagy a politikusok 
magánéletében való turkálást. (Milyen szim- 
patikus stratégiai/manager játékok vannak 
ebben a hónapban... 9 Bad Sector.) Ezeket 
az opciókatis elérhetjük, mindössze a nagy- 
követségeken tanyázó diplomatáinkat kell 
átnevelnünk kémekké. A saját országunkban 
persze szükségünk van ellenkémekre, akik 
az elhárítást végzik, különben olyan kelle- 
metlen élményben lehet részünk, hogy a vá- 
lasztások előtti hónapban valaki lencsevég- 
re kap, amint éppen egy ifjú hölgyeménnyel 
osztod meg a szivargyűjteményedet... (Az 
ciki, pláne ha csak egy szál van belőle... 9 
Bad Sector) 

Az ellenfél országának gazdaságilag való 
tönkretételére a legbrutálisabb, ám egyértel- 
műen leghatékonyabb módja a piros gomb 
használata. Tiszta módszer, csak a termelő 
épületek pusztulnak el, nem születnek utána 
kétfejű tehénkék... 

Tapasztalataim szerint az ellenfelek mocskos 
(valósághű? - czy) (Az! Bad Sector) módon ki- 
használják az összes trükköt, még akkoris, ha 
a legszorosabb gazdasági és politikai partner- 
ségi viszonyban vagyunk. Kereskedelmi aján- 
lataikra ugyanez igaz: vigyorogva nyújtanak 
át olyan szerződéstervezetet, hogy simán bu- 
kom rajta az ország egyhavi bevételét, ha el- 
fogadom. Ha én próbálkozom hasonlóval, ők 
persze azonnal visszadobják. 

Négyféle viszonyt alkalmaz a játék mestersé- 
ges intelligenciája. Ezek alapján az országok 
lehetnek agresszívak, barátságosak, kiegyen- 
súlyozottak (többnyire semlegességet szere- 
tők) és a teljes belső ellátásra berendezke- 
dők. Sajnos valahogy az USA mindig az első 
felfogás szerint működött; volt, hogy egy tör- 
ténet elején kapásból hadat üzent nekem, és 
elkezdte atommal szórni Németországom 
vadregényes tájait. Ezt 1940 körül még elnéz- 
ném, node 2005-ben milyen alapon? (Hol volt 
az atom 1940-ben, Sam? Amikor meg már volt, 
akkorra a Németországot inkább menteni 
kellett... - czy) 


A véletlennek is nagy szerep jut: sokat dobhat 
népszerűségeden, ha véletlenül (a rák elleni 
hosszú harc után €) elhalálozik kedvenc 
macskád. A népek ugyanis imádnak empatiku- 
sak lenni, és tömött sorokban sajnálnak majd 
szegény Tibby elvesztése miatt... 

A már említett küldetésen kívül másik hét áll 
még rendelkezésünkre, hogy átéljük a valódi 
politika és gazdaság szövevényes világát. Ez 
így elsőre sem tűnik soknak, és valóban: 

a játékot gyorsan végig lehet játszani, a kül- 
detések egyre nehezednek, te pedig egyre 
tapasztaltabb politikus leszel. A rövid egyjá- 
tékos mód ellensúlyozására indíthatunk 
multiplayer játékot is helyi hálózaton. Itt 
még nagyobb szerephez jutnak a piszkos 
trükkök: élvezetesebb dolog valamelyik ba- 
rátod embereit megvesztegetni, hogy lopja- 
nak el egy-két ipari szabadalmat, vagy ép- 
pen szivárogtassák ki a sajtónak egészség- 
ügyi problémáidat. 
Az Economic War nagyon jó program, melyet 
a sajátos megjelenítés és hangulat a ,kőke- 
mény" stratégákon kívül is mindenki számára 
emészthetővé tett. Érdemes kipróbálni, én 
teljes mértékben bele tudtam élni magam 

a teljhatalmú vezető szerepébe (aki nem riad 
vissza semmilyen eszköztől céljai elérésének 
érdekében), és nagyon jól szórakoztam saját- 
ságos poénjain. 


Sam 


Monte Cristo: Economic War 
www.montecristogames.com 


a blőd, rajzfilmszerű stílus 
] a poénok 
A a piszkos trükkök 


n néha kevésbé következetes 
ellenfelek 
m rövid 


Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, 
VGA 2MB, 4X CD ROM, 200 MB HDD 


JBD JÁTÉKBEMUTATÓ 


jesen ringatózó gondolák, ezres 

nagyságrendben portyázó galambhad 
a Szent Márk tér felett. Gondolom, minden- 
ki rájött, honnan vettem ezeket az életké- 
peket. Abban azonban nem vagyok biztos, 
hogy a középkori Velencére is ráismernétek. 
Igaz, a felszínen abban az időben sem volt 
különösebben barátságtalan a város, ám az 
árnyékokat bérgyilkosok járták, az esti bá- 
lokon a megvesztegetés volt az első számú 
teendő, a gazdag kereskedő pedig örült 
minden napfelkeltének, hiszen akkoriban 
nagyon gyúlékonynak bizonyultak az épüle- 
tek... Ha van bátorságunk belecsöppenni 
ebbe a sötét, kegyetlen forgatagba, akkor 
nincs más teendőnk, mint felinstallálni a 
vadonatúj Merchant Prince II-t. 


S zínes álarcos forgatag, méltóságtel- 


Akinek nem mond semmit a Merchant Prince 
cím, annak sem fogok szívrohammal fenyege- 
tő sokkot okozni, ha elárulom, volt ilyen já- 
ték. Úgy 8-9 éve debütált a piacon, s egy 
meglehetősen masszív, ütős kis programot is- 
merhettünk meg személyében. Nem tartalma- 
zott egetrengető unikumokat, de nagyobb hi- 
bák nélküli, jól felépített rendszerrel bírt. 

Egy újabb rész kiadása minden esetben kocká- 
zatos vállalkozás. Nem szabad túlságosan ke- 
veset változtatni, hiszen akkor jogosan jöhet 
az elmarasztalás, miszerint csak újabb dollá- 
rokat (márkákat, jeneket, forintokat) akart a 
cég kiszedni a szerencsétlen rajongótábor 
pénztárcájából. Veszélyes azonban a draszti- 
kus átírás is, mert félő, hogy talán éppen a jó 
dolgok tűnnek el a csillogó(bb) díszletek kö- 
zött. A Talonsoft gondozásában már láttunk 
példát mindkét esetre. Lássuk, mi a helyzet 
Velencében! 


Új generáció 


Az alapkoncepció első ránézésre nem válto- 
zott (sőt, sokadikra sem). Az 1300-as évek 
környékén kell családunk boldogulását meg- 
teremteni, mégpedig - szó szerint — minden 
eszközzel. Fő tevékenységi körünk a kereske- 
delem lesz, ami játéktechnikailag annyit tesz, 
hogy hajókat és karavánokat kommandíro- 
zunk a világ nagyvárosai között. Ha olcsóbban 
vettük, mint amennyiért eladjuk az áruinkat, 
akkor lehet örülni, mert a különbözet már az 
adózott eredményünk is egyben. Mindezt úgy 
kell csinálni, hogy a három vetélytárs család 
év végi jelentése rosszabbul nézzen ki a játék 


Talonsoft 


befejezésekor, és már győztünk is! Ugye, mi- 
lyen egyszerű? 9 

Nos, nem annyira. Igaz ugyan, hogy kattintó- 
izületeink nem fognak begyulladni, azaz a se- 
bességen nem múlik majd semmi (az ellenke- 
zője furcsa is lenne egy körökre osztott játék- 
tól), ám a döntéseink meghozatalakor szám- 
talan faktort kell mérlegelnünk, s gyakran 
kényszerülünk majd a biztos, de szerény pro- 
fit és a rizikós vagyonszerzés között választa- 
ni. A rövidebb utak során gyorsan forog a be- 
fektetett tőkénk, ám az egy útra vetített nye- 
reségünk jóval kisebb lesz, mintha 
Antiochiából szállítanánk ereklyéket Velencé- 
be. A tengeri utak önmagukban sem jelente- 
nek életbiztosítást, hiszen egy rendes kis vi- 
har percek alatt tengeralattjáróvá minősítheti 
kereskedelmi flottánk gyöngyszemét, a gyom- 
rában tárolt méregdrága holmikról nem is be- 
szélve. Annak érdekében, hogy a tisztességes 
kalmár egy percre se lazíthasson, tengeri ha- 
ramiák, kalózokis cirkálnak a vizeken, akik a 
tulajdonjog intézményéről nem sokat hallot- 
tak. Egy ősibb jogalkalmazásban viszont an- 
nálinkább jártasak (lásd: ököljog), tehát nem 
árt a szendvicseken kívül némi fegyveres őrsé- 
getis pakolnunk az útra, jól fog jönni... 
Málhásállatokat beszerezve fityiszt mutatha- 
tunk Sandokan kollégáinak, de sajnos a száraz- 
földi karavánok sem mentesek a hátulütőktől. 
Elsőként említhető korlátozott mozgásterük és 
viszonylagos lassúságuk. Utóbbin azért nagy- 
ban segít a jól kiépített úthálózat, amit akár ma- 
gunkis finanszírozhatunk, ha nem idegesít min- 
ket a tény, hogy 
akkoriban még is- 
meretlen fogalom 
volt az útdíj, tehát 
vetélytársaink is 
használhatják 
majd a mi dukátja- 
inkból készített 
utakat. Külön 
öröm továbbá a 
hegyi közlekedés 
alkalmával rend- 
szeresen előfordu- 
ló kőlavina, amit a 
csacsik nem élnek 
meg túl pozitívan. 
Hiába, Hannibál- 
nak volt sütnivaló- 
ja, amikor elefán- 
tokba invesztált. 
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Velencei Dózse - Névtelen 
Orgyilkos 0-1, kettes 


A játék alapesetben Velence körül zajlik, ez az 
a hely, ahol összes fontos teendőnket elvé- 
gezhetjük majd. Történelemben mérsékelten 
járatosaknak sem fog újdonságként hatni, 
hogy a Velencét uraló dózse mekkora hata- 
lommal bírt azokban az időben. Tehát nekünk 
sem árt egy kicsit belefolynunk a politikába. 
Hogy történik mindez? Természetesen pénz- 
zel. Ha netán ez nem vezetne eredményre, ak- 
kor nincs más lehetőségünk, mint 
próbálkozni... még több pénzzel! Meg fogjuk 
látni, ebben a játékban minden és mindenki 
megvehető (félek, ez manapság sincs nagyon 
másként...6). Első dolgunk, hogy a dózsét 
választó politikusokat megnyerjük az ügyünk- 
nek. Ha megvan a döntő többség, akkor vagy 
kivárjuk az új választást és reménykedünk, 
hogy addig nem kötik fel korrupcióért egyik 
megvesztegetett emberünket sem (hmm... a 
politika hőskorában ilyen retorziók is akad- 
tak), vagy kicsit meggyorsítjuk az események 
folyását. Egy profi orgyilkos még az aktuáli- 
san regnáló dózsét is képes eltenni láb alól, s 
a poszt sokáig nem maradhat betöltetlen, 
ugye? 

Szintén képviselteti magát a játékban az egy- 
házi oldal, ami majdnem annyira szövevényes 
és brutális, mint a világi politika. Ezen a had- 
színtéren a bíborosok a közkatonák, akik fel- 
használhatók arra, hogy pápává emeljék a ne- 
künk tetsző jelöltet, aki történetesen szerény 
személyünkis lehet. Még mondja valaki, hogy 
ebben a játékban nincs perspektíva! Monda- 
nom sem kell, a pápa sem bírja túl jól az 
arzént... 


Fejlesztési tanácsadás 


Teljesen új színfolt a fejlesztés megjelenése, 
ami azonban a megszokottól abszolút eltérő 
módon nem feltétlenül szükséges a siker el- 
éréséhez. A technológiák csoportokra vannak 
bontva, amelyekbőltetszés szerint mazsoláz- 


hatunk. Áruk meglehetősen változó, csakúgy, 
mint hatásuk, ám önmagában egyik sem jut- 
tat minket a dobogó legfelső fokára. Az egyik 
fejlesztés" például abban merül ki, hogy in- 
formátorokat szervezünk be a kalózok közé, 
akik rendszeresen tájékoztatnak minket a 
rablóbandák pillanatnyi tartózkodási helyé- 
ről. Eredmény: lényegesen kisebb esély kalóz- 
támadásra. 
Néhány kényelmi opció is segíti boldogulá- 
sunkat. Ilyenre példa a rendszeres kereske- 
delmi útvonalak kijelölésének lehetősége. Ha 
találunk egy jól jövedelmező kombinációt, 
nincs más dolgunk, mint meghatározni az ál- 
lomásokat, a felveendő áru fajtáját, kijelölni 
egy hajót vagy karavánt, s ettől fogva csak a 
pénzszámlálás nyűgével kell majd együtt él- 
nünk. 
Fentiek alapján úgy tűnhet, hogy remek 
program ez a Merchant Prince II, és ez ígyis 
van, ám néhány apróságról még nem ejtet- 
tem szót. Ezek között elsőként érdemel em- 
lítést amegengedhetetlenül gyatra grafika. 
A kezelőfelület és néhány menü egészen 
pofásra, használhatóra sikeredett, de a tér- 
kép és egyes információs ablakok annyira 
puritán képet festenek, hogy óhatatlanul 
felmerül az emberben kérdés: lehet, hogy a 
gyakran betegeskedő grafikus helyett a 
projektvezető rajzolt meg egy-két részt? A 
másik gond az, hogy a sok jó rész nem áll 
össze lehengerlő egésszé. Tologatjuk kara- 
vánjainkat, szorgalmasan gyújtogatjuk ver- 
senytársaink érdekeltségét, tűzzel-vassal 
győzünk meg távoli városokat, hogy fogad- 
ják hajóinkat, egyszóval zajlik az élet, ám 
mégis, egy idő után már minden annyira is- 
merős, megszokott lesz, hogy többször kell 
elnyomnunk az ásításunkat, mint amennyi- 
szer az aktuális kör végét jelentő serleget 
kiürítjük. A stílus szerelmesei azért bátran 
kezükbe vehetik a programot, egészségükre 
fog válni. 


-csonti- 


Merchant Prince II 
www.talonsoft.com 
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Sharpnel Games nem igazán tartozik 
fh az ismert játékkészítő cégek közé, 

persze az is igaz, hogy játékaik szi- 
gorúan a stratégia megszállottjai számára 
készültek. Most sincs ez másként, még ha 
ezúttal polgári repülésről is van szó... 


Az Air Commandban repülésirányítóként dolgo- 
zunk a világ legzsúfoltabb légtereinek egyiké- 
ben. A polgári repülés világában több ilyen cso- 
port hangolja össze munkáját annak érdekében, 
hogy a percenként fel- és leszálló gépek ne ke- 
resztezzék egymás légifolyosóit, mivel az igen- 
csak kellemetlen következményekkel járna... 


Megkezdjük a felszállást... 


A játékban a felszállástól egészen 10 000 lábig 
vagyunk mindenható urai a pilótáknak, akik 
döntéseinkben vakon bíznak, és azonnal enge- 
delmeskednek parancsainknak. Nekünk kell 

a felszálló gépeket az előbb említett magassá- 
gig biztonságosan kivezetni területünkről 

a jelzőállomásokig, ahol átadjuk a felelősséget 
egy másik csoportnak. A mi feladatunk továbbá 
ugyanezen szint alá süllyedő, légterünket ke- 
resztező gépeket biztonságosan átsegíteni, va- 
lamint a leszállási szándékkal érkező pilótákat 
a kívánt repülőtér közelébe navigálni. Miveljó 
egy évvel ezelőtt láttam már hasonló progra- 
mot, fel voltam készülve spártai kinézetre, az 
intró hiányára és arra, hogy mindenféle speci- 
ális effekt nélküli játékkal állok majd szemben. 
Igazam is lett, de cseppet sem bántam, és nem 
is nagyon róhattam fel hibának, hiszen az Air 
Command 3.0 nem erről szól. Sokkalinkább ar- 
róla feszültségről, amikor az ember belevág el- 
ső munkájába. A kiosztható parancsokat a kép- 
ernyő jelentős részét elfoglaló radartól jobbra 
találjuk. Ott a kiválasztott gép magasságára, 
sebességére, valamint irányára vonatkozóan 
tehetünk utasításokat. Olyan ez, mint egy te- 
repasztal - persze háromdimenziós megvalósí- 
tásban. Itt ugyanis egy útvonalon keresztezhe- 
tik egymást a gépek, csak legyen közöttük leg- 
alább 1000 láb szintkülönbség. 


16-tól 99 éves korig 


Tág határok között állíthatjuk a nehézségi szin- 
tet, a legkönnyebb fokozatot szinte gyerekjá- - 
ték megoldani, a hard fokozat viszont igencsak 
embert próbáló feladat. Sajnos a játék nem 
megy előre végtelenül az időben, hanem egy 
adottidő alatt kell a jelentkező forgalmat hiba 
nélkül lebonyolítanunk. Nagy kár ezért, hiszen 
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így, ha egyszer elérjük a megszerezhető maxi- 
mális pontszámot, már nincs újabb motiváció. 
Hiányzik tehát a szabad játék, de annyi pozití- 
vum azért akad, hogy nemcsak egy helyszín 
szerepel a programban, hanem a legforgalma- 
sabb légterek közül az megtalálhatjuk az elitet: 
London, Amszterdam, New York, Párizs, Chica- 
go. Aki azonban nyugodtabbnak képzeli Atlan- 
ta, Boston vagy éppen Róma légterét, az állítsa 
feljebb a nehézségi szintet és hamar rá fog 
jönni, hogy mekkorát tévedett... Szerencsére 

a korongon helyet kapott egy pályaeditor is, 
ahola területre tetszőleges számú repülőteret 
helyezhetünk, és minden finomságot beállít- 
hatunk. Így könnyen megszerkeszthető akár 
Budapest és környéke is - mondanom sem kell, 
hogy én már a jövőre gondoltam, és rögtön 

3 repülőteret raktam Ferihegy gyanánt... Oo 


Szabadon választott 


Ezt a programot lehet gyűlölni, és lehet imád- 
ni. Én ez utóbbi mellett tenném le a voksot, hi- 
szen aszerint értékeltem, hogy mennyire jó 

a saját kategóriájában, és mennyire képes kel- 
lemesen elszórakoztatni. Miután többször is ki- 
alvatlanul találtam magam az installálást kö- 
vető napokban, azt kell mondjam, hogy hibái 
ellenére (gyenge midi-zene, intro és egyedi 
menüpontok hiánya) bátran ajánlom a progra- 
mot - igaz, szigorúan csak megszállottaknak! 


Doki 
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www.sharpnel.com 
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előzetesének megírása közben gon- 

doltam arra, hogy nagyon szép és na- 
gyon jó program van készülőben, de mire 
mennek vele, ha időközben kijön a Fly! má- 
sodik része és az magasan veri a mezőnyt ? 
Nos: a Fly! 2 valóban kijött és valóban 4-5 
hónapos előnye van, de Microsoftéknak 
mégsem kell agyonizgulniuk magukat... 


€ ppen egy hónappal ezelőtt, a FS 2001 


Tisztán előttem van, ahogy a decemberi unal- 
mas napok egyikén (talán karácsony lehetett 
0) felinstalláltam a Fly!-t, mert anno olyan 
jókat játszottam vele, hogy elkapott a nosz- 
talgia. Aztán még aznap sor került a leinstal- 
lálásra is, mert a program felett bizony eljárt 
az idő. Persze, maga a grafika még nem min- 
den, ráadásul akadtak még erősebb részei is 
a proginak (térkép, fizika), de úgy gondol- 
tam, hogy ne foglaljon 2 GB helyet, annyira 
azért már közel sem tetszett. A második rész 
nagy beharangozással készült, hiszen a hiva- 
talos honalpon már jó előre hangzatos mon- 
datok hirdették az igét: jön a Fly! 2 és aztán 
ne tovább !!! Ez annyit jelent, hogy ez lesz 
magasan a legjobb, az eddig látott legszebb, 
legrealisztikusabb, egyszóval: az adu ász. 
Nagyon reméltem, hogy ez ígyis lesz, hiszen 
ehhez eddig a Flight Unlimited 3 állt a legkö- 
zelebb és a Fly! csak a harmadik volt a képze- 
letbeli listámon. Nem szerencsés sosem kéz- 
hezvételkor bármit is megállapítani, vagy 
bármilyen következtetést levonni a program 
értékéből, az azonban rögtön feltűnt, hogy 
valami nem stimmel. Mindössze 1 CD-t mar- 
kolt még a tenyerem és gondoltam ez azt is 
jelenti, hogy sikerült kicsit lejjebb szorítani 

a lemezterület-igényt, hiszen a 3 CD-ről meg- 
lehetősen macerás volt a 2 GB adatot feltele- 
píteni. Teljes telepítést kértem és akkor még 
nem gondoltam, hogy nyugodtan elindulha- 
tok áfonyásszörpöt keverni az izgalmak előtt: 
nem kevesebb, mint 1.8 GB-nyi adat telepítő- 
dött fel ugyanis. Nem is ez a méret a meglepő, 
hanem mint mondottam: mindezt 1 CD-ről si- 
került megoldaniuk a készítőknek, alighanem 
ez új világrekord. 

Sajnos ebbe az 1.8 GB-ba ismét nem fért bele 
intro, de ez végülis nem nagy meglepetés, 
mert az első rész 2 GB-jába sem fért bele sem- 
milyen kedvcsináló bevezető. A betöltés után 
rögtön a kifutópályán találjuk magunkat, de 
nem kell rögtön felszállnunk, hanem előtte 

a képernyőn kiválaszthatjuk a három repülési 
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módozat hozzánk legközelebb álló részét. Ha 
kedvünk úgy tartja, hogy most azonnal el 
akarjuk hagyni a betoncsíkot, akkor a Ouick 
fly opció a mi emberünk és máris gurulhatunk 
kedvünk szerint. Ha akad valaki, aki a beépí- 
tett, előre megtervezett küldetéseket (kalan- 
dokat) szeretné végigrepülni, az is megtalálja 
a számítását, bár itt szeretném jelezni, hogy 
új dolgokra senki se számítson. Ami a vész- 
helyzeteket adja: időre kell odaérni egy ve- 
szélyes csomaggal, elfogy útközben az üzem- 
anyag (pontosabban nem tankoltak fel telje- 
sen), viharzóna, motor és elektromos meghi- 
básodások és még sorolhatnám. Az előző 
mondatból már fel is tűnhet az első újítás: ez- 
úttal már szerepet kapnak a meghibásodások. 
ELtud romlani, meg tud hibásodni szinte min- 
den, amit csak szeretnénk kérni magunknak. 
Sőt, a töréseknélis változtak a szabályok: ha 
gépünk megsérül, akkor meg kell javítanunk 
és csak akkor repülhetünk újra. Ennek sok ér- 
telmét nem láttam, mivel egy gombnyomás az 
egész javítás, ráadásul nem értem, miért fon- 
tos az, hogy ugyanazzal a géppel repülhessen 
az ember ? Arról nem is beszélve, hogy erő- 
sebb ütközéseknélis ez a helyzet, pedig a va- 
ló életben nem sok esély lenne a javításra. 
Persze ezen gyorsan túltettem magam és be- 
lenéztem a legutolsó funkcióba (a mulitplayer 
üzemmódot nem számítva, természetesen), 

a Flight Planner-be. Régen is ez volt a ked- 
vencem (sőt, általában minden 
repülőszimulátornál), hiszen pontosan ez ad- 


ja meg a játékosok számára a szabadságot. 
Pár dolgot megváltoztattak, de szerencsére 

a jó dolgokat meghagyták: a kiindulási és ér- 
kezési repülőteret kiválasztva továbbra is 
megjelennek a leszállópályák. Itt azonban 
már nem csak láthatjuk és kiválaszthatjuk 
azokat, hanem megadhatjuk, hogy mindig 
melyikre és melyikről történjen az érkezés és 
az indulás, sőt, akár üzemen kívülis helyez- 
hetjük egyiket-másikat. Az adott repülőtere- 
ket kiválasztva megjelennek a hozzá haszná- 
latos frekvenciák, ráadásul a tune funkcióval 
azokat előre beállíthatjuk a rádiónkon és já- 
ték közben már nem kell papírról külön betáp- 
lálni. Utána ki kell számítatni az útvonalat, 
megadhatjuk a waypontokat és az időjárási 
tényezőketis beállíthatjuk: sajnos a felhőha- 
tárok és a széláramlatok beállítása számomra 
csalódás: a világtérképen a hőmérő és a fel- 
hőkupac tologatása nem egy komoly szimulá- 
torhozillik, az FU 3-nál legalább ízlésesen ki- 
vitelezett és sokkal jobban értelmezhető. Az 
viszont egy fontos újítás, hogy - amennyiben 
gépünk online - a legfrissebb időjárási körül- 
mények között repülhetünk, a program csatla- 
kozik egy központi időjárás-szolgáltató olda- 
lához (NOAA Metar) és annak figyelembevéte- 
lével állítja be az időjárást. Igaz, ezt a lehető- 
séget nem ők találták ki, de legalább jól kop- 
pintották és nem felejtették ki a programból. 
Mindent egybevetve tehát jobban hangolható- 
ak a repülési körülmények, mint az első rész 
esetében és ez a játék egészére (gépek, repü- 
lőterek, napszakok váltása) is igaz. 

Ha tovább lépünk, akkor máris a kifutópályán 
találjuk magunkat, felszállásra várva. A játék- 
menet vizsgálata előtt azonban nézzük a gép- 
parkot, hiszen az sem mindegy, hogy milyen 
gépekkel szelhetjük az eget. Legfontosabb 
újítás a Bell 407-es helikoptere, mely engem 
ugyan nem hozott tűzbe, de egyszer minden- 
kinek érdemes kipróbálni. A többi repülőgép 
nem hoz nagy változást az első részhez ké- 
pest, hiszen egymotoros kisgép az alsó és ez 
üzleti rendeltetésű jet a felső határ, azaz nem 
lépett e téren sem feljebb, sem lejjebb a prog- 
ram. Ezekhez a gépekhez egy eddig nem lá- 
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tott, rendkívül részletes megjelenítést ígér- 
tek: sajnos a gépekre pillantva nem éreztem, 
nem láttam semmi olyat, ami egy új dimenziót 
tárt volna fel előttem. Ilyen grafikát már a FU 
3 is produkált a magasabb felbontásokban, de 
még a FS 2000 is állná a sarat. A táj, repülési 
környezet megvalósításról a készítők szintén 
ódákat zengtek, hogy most debütál először 

a Photex3 grafikai engine. Szintén nem sze- 
retnék illúzióromboló lenni, de ez mindössze 
annyitjelent, hogy 15.000-20.000 láb feletti 
magasságból szép a lenti táj, de alatta, még 
10-15 lábon is kifejezetten csúnya, monoton, 
elmosott poligonokat láthatunk. Az sem tet- 
szett, hogy véletlenszerűen generálódik a táj, 
mert így láthattam havas hegycsúcs oldalán 
megművelt szántóföldet is - azért alapvető ki- 
zárásokat készíthettek volna, mielőtt az RND 
parancsot begépelték... o 

A program két legnagyobb erőssége a műszer- 
falak megjelenítése, kidolgozottsága vala- 
mint a hangok, - beleértve a rádiózást is. S0- 
ha ennyire szép cockpiokban nem ülhettünk 
eddig, - ez ténykérdés, minden olyan, mintha 
a pilóta székéből látnánk. A gépek hangjai 
szintén kiválóak lettek, ami kellett is, mert 
régebbről azért még akadtak ezzel is gondok. 
A rádiózás könnyen működik és az is tetszett, 
hogy van élet a légtérben, - még ha zsúfolt- 
ságról nemis beszélhetünk. A nagy felbontá- 
sú térkép kétélű fegyver: igaz, hogy van, de 
csak az amerikai nagyvárosok körzetében mű- 
ködik, azaz olyan, mint ha nemis lenne, de ha 
egyszer majd arra járok akkor jól jöhet... 0 
Mindenképpen szebb és jobban játszhatóbb 
lett a Fly! második része, nagyon jól lehet vele 
repülni. Az is igaz, hogy nagyobb gépek to- 
vábbra sincsenek, poligonkezelési hibákkal 
pedig sűrűn találkozhatunk, ráadásul gépigé- 
nye meglehetősen magas. Bár jó néhányszor 
elrepülök majd esténként Londonba, Mün- 
chenbe, Milanóba, de fél szemmel már a FS 
2001-et várom... 
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is autó, nagy autó, terepjáró, 
hú matchbox - jószerivel minden négy- 

kerekű irányítását kipróbálhattuk 
már számítógépünkön. A kevés kivételek 
közé tartozik a távirányítású autók világa, 
és ha netán valakinek eddig hiányérzete 
lett volna, örömmel jelenthetjük, hogy 
a Stunt GP-ben immáron ez a lehetőség is 
megadatik a karosszék pilótáknak... 


A főcím talán valamilyen különlegességet sej- 
tet, a valóságban azonban hamar rájövünk 
majd, hogy ez a négykerekű is olyan, mint a töb- 
bi, legfeljebb egy picit kisebb (és áramszedője 
van). A Team 17 játékában távirányítású autók- 
kal versenyezhetünk, lényegében pontosan úgy, 
mint ahogy azt nagyobb testvéreikkel tehetjük 
más játékokban. Röviden összefoglalva: renge- 
teg kacskaringós, helyenként lélegzetelállító, 
félelmetes - bukófordulókkal és ugratókkal fel- 
szerelt - pályán kell minél jobb eredményt elér- 
nünk, hogy aztán még nehezebb pályákon egyre 
ügyesebb ellenfelekkel próbálhassunk ismét 
szerencsét. Mindezt persze tehetjük egy bajnok- 
ság keretein belül, vagy akár csak a száguldozás 
kedvéért - kinek melyik az izgalmasabb... 


Ugrabugra négy keréken 


Az első választható játékmód az Arcade. Itt lé- 
nyegében nincs is más dolgunk, mint az egy- 
mást követő versenyeken minéljobb eredményt 
elérni, mert csak így tudunk a soron következő 
- egyre nehezebb - pályákra eljutni. A Time 
Tralt választva egyetlen ellenfelünk az idő, 

a Stunt Runban pedig a különböző ugrásokat, 
fordulókat, bukfenceket és egyéb, minél ész- 
vesztőbb és látványosabb kunsztokat kell végre- 
hajtanunk. Itt álljunk is meg egy szóra, hiszen 
talán ez a játék egyetlen olyan újítása, ami külön 
figyelmet érdemel. Autónkkal ugyanis olyan ma- 
nővereket hajthatunk végre a levegőben, mintha 
bizony nem is négy keréken, hanem mondjuk 
snowboardon közlekednénk. A különböző pörgé- 
sek, fordulások mind-mind extra pontokat érnek 
a versenyek alatt - egy kevés gyakorlással a pá- 
lya széléről elrugaszkodva egészen vad manőve- 
reketis véghezvihetünk a játékban. 

A sor végére maradt a Stunt GP , lelke", vagyis 
egy teljes bajnoki szezon végighajtása. Itt 

a futamok végén a helyezésünk alapján pon- 
tokat, a pontok alapján pedig pénzmagot ka- 
punk. Ehhez jön még a verseny alatt végrehaj- 
tott mutatványokért járó bonusz, és az így 
összegürizett bankókkal (valamint választott 
szponzorunk támogatásával) már szaladha- 


tunkis a boltba, hogy új, tuningolt felszere- 
lést vásároljunk járgányunkra. 6-8 különböző 
alkatrészt változtathatunk meg az autón; 

a lengéscsillapítóktól kezdve az alvázon ke- 
resztül egészen az akkumulátorig (mert hogy 
ezek a verdák benzin helyett áramot fogyasz- 
tanak) mindenbe belebabrálhatunk. Az autó 
egyre jobb lesz (az ellenfelek is) , a pályák egy- 
re nehezebbek, no de pontosan ettől olyan iz- 
galmas egyilyen játék. 


Színpompás Liliput 

A külcsín frontján nem nagyon lehet okunk pa- 
naszra. A pályák valóban színpompásak és érde- 
kesek (különösen azokon a részeken, aholiga- 
zán érzi az ember, hogy milyen kicsik is ezek az 
autók), minden tükröződik, csillog-villog, egy- 
szóval maximálisan adottak egy arcade autóver- 
seny vizuális feltételei. Egyedül a menürendszer 
tűnik egy kicsit idejétmúltnak, és a hanghatások 
is hagynak némi kívánnivalót maguk után, de 
ezek közel sem olyan kardinális kérdések, hogy 
érdemes lenne őket különösebben kivesézni. Az 
a Stunt GP kellemes játék lehet mindazoknak, 
akik szeretik ezt a stílust. Eredetiséget ugyan ne 
sokat keressünk benne (hacsak ezt a kunsztos, 
ugrálós részt nagy jóindulattal nem tekintjük 
annak), de a célnak így is megfelel; száguldo- 
zunk, bukfencezünk, és közben jól érezzük ma- 
gunkat egy darabig... 


Del 


Stunt GP 


www.team17.com 
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apnyugta. Kissé megviselt hajód fe- 
N délzetén üldögélsz, és töprengsz az 

élet értelmén. Csend és béke honol, 
amerre a szem ellát. Hirtelen a nyakadba 
ugrik egy ninja, öledbe pottyant egy gráná- 
tot és mosolyogva elszelel, te pedig csak ar- 
ra leszel figyelmes, hogy eddig elviselhető 
hajód helyett egy megboldogult ladik ron- 
csain csücsülsz. Ezt nem hagyhatod annyi- 
ban! Irány a raktár, zsebre vágsz egy kis grá- 
nátot, némi borzot és egy csipetnyi nagyma- 
mit. Csatára fel! 


Kitaláltátok, hogy melyik játékba csöppente- 
tek? Hát persze, hogy a Worms egy újabb része 
igyekszik megkacagtatni mindenkit. A Team 17- 
ről (akik ezen kitűnő játék alkotói) manapság 
alig lehet hallani, ami gyakorlatilag három dol- 
gotjelenthet: valami nagyon nagy dobásra ké- 
szülnek, esetleg kifogytak az ötletekből, vagy 
ne adj" isten nincs készpénzük, és nem tudnak 
fejleszteni. (Sajnos, a második verzió a legvaló- 
színűbb: lásd az 58. oldalon található Stunt GP- 
tesztet! - Bad Sector) Biztosat nem lehet tudni, 
de az tisztán látszik, hogy nem akarják elveszí- 
teni rajongóikat. Talán éppen ezértis jelent 
meg ez az újabb verzió, amely inkább kiegészí- 
tőnek felel meg, mint egy teljes programnak. 


Nem ismered a Wormsot? 
Akkor ide figyuzz... 


Szóval réges-régen, egy messzi-messzi kukac- 
lelőhelyen a Team17 nevű csapatocska megal- 
kotta , A játék"-ot. A Worms első része rögtön 
óriási sikert aratott. Lényege az volt (és ez az 
eddig megjelent ki tudja, hány epizódban nem 
is változott), hogy az általunk irányított gilisz- 
ták hada lenyomja az ellenséges férgeket. Eh- 
hez a poénos fegyverek soha nem látott gar- 
madája állt rendelkezésünkre. Aztán megjelent 
a Worms 2, amely frissebb grafikus motorjával, 
és rajzfilmszerűbb stílusával jelentett újdonsá- 
got. A második epizód óta eltelt egy kis idő, és 
megjelent az Armageddon, majd a World Party. 
Ezekben gyakorlatilag csak a fegyverek válasz- 
téka bővült, és ez nem túl örvendetes. 


Tényleg csak a grafika változott volna? 


Szerencsére a készítők nem estek ugyanabba 
a hibába, mint a Core Design, akik képesek ki- 
adni egy rakat , nagymellű játékot" anélkül, 
hogy komolyabb változáson menne át a prog- 
ram. A WWP-ben az eddigi részekkel ellentét- 
ben új fegyver alig van. Kapunk egy kiskrape- 


kot, aki a nagymami (ZeroCoolnak érdekes 
nagyszülei lehetnek... 9 Bad Sector) és 

a cluster bomb keveréke (elég nagy pusztítás- 
ra képes, bár nekem még mindig a banana 
bomb a tuti). Megismerkedünk még az MB 
Bomb-bal, valamint egy golyószerű dologgal, 
mely legtöbbször pontos találatot eredmé- 
nyez. A fegyverek terén ennyi az újdonság... 
Igazi csemegét inkább a játékmódok és az 
egyes beállítások között találhatunk. Nekem 
legjobban az a bizonyos Wormspot nevű dolog 
tetszett, mellyel a sima vetélkedéseket lehet 
kicsit felspécizni. Egy menetben három dolgot 
állíthatunk be, pl. nagyobb sebzés, vérengzés 
(amit szerintem nem való ebbe a mókás játék- 
ba), és gyorsabb giliszták. A Fort módban 
a két csapat vára között víz van (így nem le- 
het a másikhoz átmenni), és csupán távolsági 
fegyverekkel tudunk kárt tenni az ellenben. 
A Points for Weapons-ben pedig a győztes az 
egyes menetek végén pontokat kap, majd 
összegyűlt vagyonának köszönhetően vásá- 
rolhat újabb eszközöket. 

Hogy megéri-e? Szerintem mindenképpen ját- 
szani kell vele. Ha az eddigi részeket kedvel- 
ted, akkor ebben sem fogsz annyira csalódni 
- esetleg hamarabb ráunsz. Ha új vagy a té- 
mában, akkor butaság lenne kihagynod, hi- 
szen olyasfajta mókából maradnál ki, amihez 
nincs fogható ezen a világon! 


ZeroCool 


Worm World Party 
http://wwp.team17.com 
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assan itt a nyár, és a legtöbb labdarúgó- 
L bajnokság a végét járja. Kiderül, kik in- 

dulhatnak a legjobbak között a követke- 
ző szezonban, és azis, hogy mely csapatok 
számára kerül majd közelebb avagy távolabb 
egy-egy fényesen ragyogó serleg. Egy biztos: 
a most megjelent European Super League és 
készítői számára még a legkisebb, fából ké- 
szült képzeletbeli serleg is fényévekre van... 


Már az elején le kell szögeznem: aki annak ide- 
jén a Michael Owerrs WLS feelingjétől hozzám 
hasonlóan azonnal lázas, a játék dobozának lát- 
ványától pedig súlyos beteg lett, az neis olvassa 
tovább soraim. Viszont aki kedvelte a fent neve- 
zett játékot, az ma már neis aludjon, hanem in- 
duljon az első boltba és kérje bátran a most be- 
mutatásra kerülő alkotást. Nem sok jót vártam a 
Virgin által megjelentetett fociszimulátortól, hi- 
szen ez a stílus abszolút nem hozzájuk tarto- 
zott. Nekik azonban ez mégsem tűnhetett fel, 
mertismét megleptek bennünket egy játékkal, 
amely a labdarúgás szerelmeseit hivatott elkáp- 
ráztatni. Nos, engem inkább eltántorított. 


Kellene egy csapat... 


Már az elgondolás is sántít: adott 16 neves csa- 
pat, melyek egy európai szuper ligában küzd- 
hetnek egymással. 16 európai klubcsapat, ami 
egy kicsit furcsa: vannak ugyanis nagy hiányzók, 
akik méltán lehetnének a legjobb 16 között (AS 
Roma, Valencia, Leeds, Arsenal), ugyanakkor 
akad olyan csapat, amely nem képvisel akkora 
játékerőt, hogy e bizonyos elit klub tagja legyen 
(Ajax, Olympiakos, Marseille, PSG). Arra követ- 
keztettem, hogy a programot régen kezdhették 
elírni, és a csapatok összeállítása sem a mai 
helyzetet tükrözi. Részben igazam is lett — 
Zamorano például még az Interben, Dalmat pe- 
dig a PSG-ben található. 

Megszállott FIFA-sorozat rajongóként nem szá- 
mítottam EA Sportsot megszégyenítő, szemet 
kápráztató intróra, de a gyenge minőségű, jel- 
legtelen végterméktől azért többet vártam. Csa- 
lódásom sokkal nagyobb lett, midőn továbbha- 
ladtam, és rátekinthettem arra a főmenüre, 
melyhez fogható igénytelen kidolgozást már a 
Commodore táborban is sérelmezett volna az 
oktatóm. Mondanom sem kell, hogy az egér nem 
működik, ráadásul az almenükbe - lásd UEFA CL 
vagy Michael Owen WLS - nem az enterrel lehet 
belépni, hanem azzal a gombbal, amelyikre még 
belépés előtt a passzolást konfiguráltam. A 
programon belül már esélyünk sincs semmilyen 


állítgatásra, léphetünk ki, ha elnéztünk valamit 
az elején. Az uninstall funkció felkeresése járt a 
fejemben, amikor úgy gondoltam, hogy röhö- 
gök egyjót, ha már ennyi energiát 
belefeccöltem. 


Megalázó gólok a FIFÁ-tól... 


A játék grafikája nem okozott csalódást, sőt, a 
stadionok kifejezetten szépek, ráadásul nagyon 
hasonlítanak az eredeti helyszínekhez. A pályák 
szélén megjelenő reklámtáblák feliratai is a csa- 
patok valós szponzoraihoz igazodnak - ezis tet- 
szett. A játékosok megjelenítése sem rossz, a na- 
gyobb sztárokat fel is lehetismerni. Már éppen 
ott tartottam, hogy felfelé húzom az értékelést, 
hiszen a látványvilág - bár messze elmarad a 
FIFA 2001-től - szódával elmegy. Aztán közbe- 
szólt azidióta irányítás, mellyel nem tudtam mit 
kezdeni, és rá kellettjönnöm: nem is érdemes. A 
labda passzolással sem kerül a csapattaghoz, ha- 
nem el kell érte menni, szerelni pedig hatéko- 
nyan csak szabálytalanul lehet. Így viszont 2-3 
játékost minimum leküld a játékvezető és már el 
is úszott a meccs. De mindez csak egy rövid lista: 
aki jót akar, az hisz nekem, és nem folyik bele 
jobban. Inkább odalép a polcához, leporolja 
egyik legkedvesebb dobozát, és nyugodt szívvel 
gondolarra, hogy magasan a FIFA 2001 a leg- 
jobb. Csak az a kérdés, hogy erre a Virgin és a 
többi versenyző miért nem jön már rá ? 


Doki 


European Super League 


www.virgin. 
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obot Arena. Sokatmondó cím, mi? Bi- 
63 zony. Na, a játék is ilyen. Volt valaha, 

hogy az amatőr robottervezők évente 
összeeresztették teremtményeiket egy tor- 
nateremben, hogy hulljon a férgese. A köve- 
telmények kitermelték az ilyen, nem túl ba- 
rátságos körülményekre optimalizált szer- 
kezetet, amely alacsony, súlyos, és fegyve- 
rekkelis felszerelték (fűrészekre, lökdösők- 
re, bökdösőkre, fel(há) borító alkalmatossá- 
gokra kell gondolni). És mostitt a játék. 


Manapság rohamosan fejlődik a robottechnika. 
Egyre több, kisebb, okosabb, önállóbb robot lát 
(felkelő) napvilágot a misztikusan csodálatos 
Japánban. 

Amellett, hogy komoly, tudományos szintű kuta- 
tások folynak ,robot-ügyben", a szabadidős ter- 
vezőmérnökök és fanatikus amatőr technikara- 
jongók pénzt és energiát nem kímélve távirányí- 
tású robotokat építenek, melyekkel egymás ellen 
küzdenek. Millióféle ilyen , példány" létezik, ke- 
rékkel, nélküle, baltával, fűrészlappal, ékkel vagy 
áramkörbénítóval, szóval minden létező eszköz- 
zel felvértezve. Cél, hogy tönkretegyük ellenfe- 
lünk féléves kézimunkáját. A hangulat egy ilyen 
derbin már-már az illegális kutyaviadalokhoz ha- 
sonlít, a robotokis rácsok mögött egy zárt aré- 
nában küzdenek, miközben a srácok vadul rán- 
gatják a távvezérlőt. Nem, nem viccelek, ilyen 
tényleg van. És a mai játékunkis erről szól. 


Ehhez is zseton kell... 


Az elején elég kis , sittes stuff7-nak (O BadSector, 
sittes — full of shit) tűnt a bitpakk, ám kisült, hogy 
melegebb a pite, mint gondoltuk. Alaphelyzetben 
kap az ember 1000 pezót, ebből kell összeállítani 
egy szerényebb kis robotkát. Testet, páncélzatot, 
mozgáshoz szükséges cuccokat, akkumulátort, 
fegyverzetet és egyéb kiegészítőket kell össze- 
szednünk. Széles a választék és természetesen 

a komolysággal nőnek az árakis. 

Eztán már veheti is kezdetét a háború. Nem kell 
nagyon megijedni, hozzánk méltóan csíra ellen- 
féllel kezdünk, mígnem szép lassan jönnek a ko- 
molyabb csibészekis. Pálya is van elég. A küzde- 
lem középpontja, mint mindig, ugyanaz... 

A pénz. Logikus, mert ebből tudjuk javítani, 
majd továbbhevíteni a verdánkat. Sőt, akár több 
gépünkis lehet paralell. 


Mortal Robots 


Zsuppsz! Aréna! FIGHT!!! De ne rohanjunk fejjel 
a falnak, hisz negatív előítéleteimmel szemben 
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nem elég csak bután püfölni a tasztatúrát. Fel 
kell mérnünk, hogy az ellenfél milyen teherbírá- 
sú géppelindul harcba ellenünk, milyen típusú 
annak fegyverzete, és hol találhatjuk a gyenge 
pontját. Eztán ki kell dolgozni a megfelelő takti- 
kát, s így sikert sikerre halmozhatunk. Vannak 
kis mutatók a képernyő alja táján, melyek a ro- 
botunk aktuális állapotáról nyújtanak informá- 
ciót, úgymint akkumulátorok, sűrített levegős 
palackok töltöttségi szintje és a gép károsodása. 
Ezen tényezők befolyásolják mozgásunkat (ha 
nincs elég kraft az aksiban) , támadásunkat, stb. 
Például, ha elfogyott a sűrített levegőnk, akkor 
gyenge hatásfokkal tudjuk csak használni ezzel 
működő fegyvereinket. 

Tehát okosan kell összerakni a kis édest, és még 
az arénában is figyelni kell, nehogy hamar csü- 
törtököt mondjon fiacskánk. Küzdhetünk halá- 
(ig, vagy csak amíg elkobozzuk ellenfelünk kis 
zászlócskáját - nyilvánvaló, hogy más taktika 
vezet az üdvösséghez, ha nem állat módjára 
csak gyilkolni akarunk. 

Végtére is egész jól elvoltam a játékkal, ám in- 
kább a szerelés, mint a küzdelem az izgalmas. 

A játék grafikája rendben van, semmi extra, de 
nemis tré. Kicsit lassúcska és nyögvenyelős a já- 
ték menete, a küzdelem, de mondtam, nem is ez 
az igazán jó benne OC. Ha lapul benned egy 
csöppnyi agresszió, de nem kenheted el érdemei 
szerint a matektanár száját, hisz mégiscsak fel- 
nőtt, akkor... Próba cseresznye! 
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o, népek! Szellőztet, sörfoltos pólót 
N levesz, fürdik, hajat mos, szmokingot 

fölvesz! Irány a kaszinó! Füst és fé- 
nyek, megszállott emberek, üveges tekintetek 
és sorsok... pénzszag. Persze, ha most épp 
még sincs 5000 kidobandó dollárunk, jobban 
járunk, ha csak feltelepítünk egy kaszinós él- 
ménypótlékot. Lett nekünk ilyen kettő is. 


Az első: Casino Master 4.0. Egészen egyszerű 
darab, semmi púder, csak a lényeg. A megjele- 
nítésre nem sok gondot fordítottak; a játékok 
ablakokban futnak, mint a pasziánsz, küllemre 
olyanokis. Viszont széles a választék. Lehet, 
hogy nem mindenkinek mondanak túl sokat a 
nevek, de azért felsorolnék egy párat: Baccarat, 
Blackjack, Craps, Keno, Poker, Red Dog... Ebben 
a játékban is van rulett és félkarú. Utóbbi elég 
puritánra sikerült. Magyarul csúnya és egyéb- 
kéntis csak egy nyerővonal van, ami azért ciki, 
mert a HB-ben is 5 vonalas gép van. Lényeg: 
Casino Masters 4.0 félkarúja felejtős. Oké??? 
Még mielőtt teljesen leereszteném a lefolyón, 
minden játéknál - legyen az kártya, rulett 
vagy félkarú - kapunk egy sor mozit (AVI- 
kat) , melyekben okosnak tűnő emberek oszt- 
ják az észt és elmagyarázzák, hogy az elvileg 
teljesen a véletlenre alapuló gépeken, játé- 
kokban mi a stratégia. Ezek a filmecskék 
egész érdekesek, és kicsit mélyebben is bele 
lehet merülni a dologba, ami tán a megtérülé- 
si rátánkatis növeli. Persze mindez ékes an- 
gol nyelven, Las Vegas-i tájszólásban... (A 
szabályok megvannak WRI szövegben is.) 
Nekem az Avery Cardoza"s 500 Slots and 
Video Poker nevű remekmű tetszett jobban. 
Mint a nevébőlis kiderül, itt csak félkarúak és 
pókergépek állnak rendelkezésünkre, ezekből 
viszont egy egész buszgarázsnyi. (Mintegy 
500 darab...) A gépek között témájuk és a 
játszható tétek tesznek különbséget. Tíz cent 
és 1000 dollár közötti mozog a tartomány egy 
pörgetésre, vagy póker esetében osztáskor. 
Tényleg irgalmatlan sok gép közül választhatunk, 
és mindegyiknél más motívumokat kell okosan 
kipörgetnünk. Az összesnél más-más szisztémá- 
ban működik a bónusz és jackpot rendszer, tehát 
szinte megunhatatlan a játék, attól az apró tény- 
től eltekintve, hogy igazi pénzcsörgés nélkül 
semmi értelme az egésznek. De ez a játék is tar- 
talmaz olyan elemeket, melyek miatt mégis el le- 
het vele lenni akár egy bő félórácskát is. 

Jobb a grafikája, pedig ez is ablakban fut, és 
külön említést érdemel a hangja - nagyon jó, 


egyszerű, ugyanakkor mókás. Van például egy 
gép, amely popzene témájú, azaz hangszerek 
a kipörgetendő motívumok. Amikor a nyerő- 
vonalon megjelenik egy-egy hangszer, akkor 
a rá jellemző hangeffektet nyomja a hangkel- 
tő. Elég ötletes, és az összes többi gépnélis 
nkörnyezet-érzékeny" a hang. A kép is elég jó, 
már szinte bántja az ember szemét a sok vil- 
lódzás és fény, de ez a leginkább élethű az 
egész hóbelevancban. Sajnos a gépek többsé- 
geittis egy nyerővonalas, és a nyereményt 
nem lehet továbbduplázni. A nagy vízen túl 
szinte csak ilyen gépek találhatók, ellentét- 
ben a körtéri talponállókkal, ahol a citromra 
hármat nyomva 250 Ft-ról hirtelen 2000-re 
ugrik a nyeremény. No, de nem is ez a lényeg, 
mikor 1000 dollárt pumpálunk a masinába. 
Nem igazán értem, mi is jó az ilyen játékokban, 
de azért elvoltam velük. Csak a Cardozas jutal- 
mazta nyereménnyel türelmes bal egérgomb- 
nyomkodásomat. Minden játékban kapunk egy 
alap creditmennyiséget, melyet nyugodt szív- 
vel szórhatunk el anélkül, hogy barátságtalan 
kopasz emberek kopogtatnának az ajtónkon... 
Ha elfogy a manna, akkor sincs nagy baj, mert 
vehetünk fel hitelt, vagy csak csinálunk egy új 
játékost, és máris nagyobb összeg bukkan fel 
számlánkon. Hmm... Van ennek értelme? 


LKIdenes 


Casino Master 4.0, Avery 
Cardoza"s 500 Slots and 
Video Poker 


www.interplay.com 
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golfnál látszólag nincs békésebb (és 
FA számomra unalmasabb) sport: né- 

hány görnyedt fickó órákon, vagy 
akár napokon keresztül apró labdákat bá- 
mulgat, hogy aztán jó nagyot üssenek bele. 
Számítógépen rengeteg jobb-rosszabb golf 
szimulációval találkozhattunk már: ezek ál- 
talában szépségükkel próbálták állandóan 
egymást és a régebbi részeket felülmúlni, 
de a játékmenet szinte mindig ugyanaz 
volt. (Számomra pedig egy gyors alt-F4.) 
Úgy látszik Sid-Meier és Will Wright kopro- 
dukciója kellett hozzá, hogy egy zseniális 
ötlettel az egész golf-ügyet a feje-tetejére 
fordítsák: készülőfélben lévő játékukban 
ezúttal nem a szenvedélyes golfozót, ha- 
nem a minden hájjal megkent menedzsert 
fogjuk irányítani! A Sid Meiers Sim Golf 
leginkább a Sim City-re emlékeztet majd, 
de találunk majd benne Sims elemeket is, 
sőt a világhírű készítők egy csipetnyi Theme 
Parkkal is megfűszerezték a játékot! 


Amúgy mostanában virágkorát éli ez a sport- 
ág: azon kívül, hogy az Eurosporton ezerrel 
nyomatják, Robert Redford is készített egy 
több, mint két órás egyetlen golfversenyről 
szóló filndrámát. Sid Meier azonban - sze- 
rencsére - nem innen kapta azihletet, hanem 
egy golfmagazint lapozgatva. Az egyik olda- 
lon egy pályakészítő versenyen akadt meg 

a szeme: a feladat az volt, hogy egy szűz föld- 
területre kellett golfpályát tervezni. , Ebből 
marha jó kis játékot lehetne készíteni!" — csa- 
pott a fejére a mester, és a Gettysburg grafi- 
kus motorját felhasználva össze is ütött egy 
próbapályát... 


Egyedül nem megy? 


Az alapötlet annyira fellelkesítette, hogy 
azon nyomban elis döntötte: muszáj egy na- 
gyobb kaliberű stratégiai/menedzser játékot 
kreálni belőle! Azonban mielőtt hozzáfogott 
volna a játék kódolásához, óvatos duhajként 
olyat tett, amit nemhogy ekkora sztároknál, 
de mezei játékkészítőknél sem túl gyakori: 
mástól kért tanácsot. Így hát felkereste az er- 
re legalkalmasabb személyt: a Sim játékok 
ástenét", Will Wrigth-ot. 

A Maxis hivatalos weboldalain csak annyit le- 
hetett olvasni, hogy néha a cég irodájában 
látták ,őgyelegni" Sid Meiert, de az csak mos- 
tanában derült ki, hogy a két zseni, Meier és 
Wrigth már több hónapja együtt dolgozik egy 
titkos projekten. 


ÉRKEZETT 


Birkák és vulkánok 


Először is fontos leszögeznünk, hogy nincs 
szükség profi golftudásra ahhoz, hogy sikeres 
legyél majd a játékban. A cél az, hogy egy 
szűz területből a lehető legtökéletesebb golf- 
pályát készítsd el a Föld 16 pontján próbál- 
kozva, véletlenszerűen generált pályákon. 
Természetesen a környezet is változatos lesz: 
dús füvű parkokban, száraz, vöröslő sivata- 
gokban, műemlékek romjai között, vagy tró- 
pusi miliőben építhetünk pályát magunknak. 
Mindegyik pályához egyedi épülettípusok is 
járnak, így külsejükben tényleg lényegesen 
különböznek majd. 


Kinek az üzlet, kinek a titkárnő... 


Csak rajtad múlik azis, hogy milyen változa- 
tossá és komplikálttá varázsolod golfpályádat: 
homokfölddel, aprócska tavakkal, erdős ré- 
szekkel nehezítheted a játékosok dolgát, de 
akár a lyukak meredekségétis beállíthatod. 
Amikor pedig már elég vastag vagy a versenyek 
bevételeiből és a játékosok bukszájából, bárok- 
kal, szállodákkal, bérházakkal, sőt egy luxus-re- 
pülőjárattalis gazdagíthatod vállalkozásodat. 
Természetesen csak akkor lehetsz sikeres, ha 

a golferek elégedettek veled és a Theme Park- 
hoz hasonlóan minden igényüket ki tudod elé- 
gíteni. A Tropico-ra emlékeztet az az ötlet, 
hogy a mindegyik játékos egyedi vonásokkal 
rendelkezik (egyesek az üzleteiket intézik golf 
közben, mások a szeretőjüket hozzák ide...) és 
erről kis ablakokban tájékoztatástis kapunk. 
Mindent összevéve Meier és Wrigth azért 
együtt, közösen sem találták fel a spanyolvi- 
aszt, de a sok , ihletet" biztos , meisteri" mó- 
don tálalják majd... 
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REMEK ROLLER 


aptunk már egy-két levelet Tőletek, 
ké Nyájas olvasók, melyben azt boncol- 

gattátok, mekkora botrány, hogy 
minden egyes játékot lehúzunk, de nagyon. 
Így aztán kéjes örömmel vettem tudomásul, 
hogy most végre a citrom oldalra írhatok, és 
így kvázi , legálisan" hányhatok le 
valamit... A játék neve: Scooter Pro. 


Sajnos nem a neves techno-művész profi haj- 
szőkítő programjáról van szó. Ez, Kedves Gye- 
rekek, egy manapság oly divatos alumínium 
vagy vas, de mindenképpen összecsukható 
rollerokra prímán megkomponáltjáték. Az 
elején nem derült ki számomra, hogy a prog- 
ram amolyan akció keretén belül 499 Ft-ért 
kapható, gazdaságos, 10-es csomagolású női 
alsóhoz mellékelt bónusz lenne? 

Az. 

Mielőtt kidobnánk, azért becsületből még 
vessünk egy pillantást a dologra. Az intró kép 
meg a menü még nem is lenne akkora gáz, de 
az embernek akaratlanul is feltűnik, hogy hi- 
ányzik egy relatíve , lényegtelen" menüpont. 
Nevezetesen az Options (Opciók/Beállítások). 
Ezt valahogy kihagyták a játszmából. Vagy 
csak én nem találtam meg? Semmit, ismétlem 
semmit nem lehet átállítani; sem felbontást, 
sem vezérlést, sem hangokat, sem nehézsé- 
get. Lehet, hogy konzervatív, maradi vagyok, 
de nekem hiányoztak a felsorolt lehetőségek. 
Egy kicsit. 

Próbáljunk azonban ezen túllendülni, és ves- 
sük bele magunkat a játékba. Élmény a kö- 
bön! Van nekünk gyakorló játékmódunk, ahol 
elsajátíthatjuk a játék eléggé sajátos vezérlé- 
sét. A titok nyitja, hogy a fejlett szoftver nem 
igazán tud egyszerre egynél több billentyűt 
kezelni. Hmm... Mókás, mi? Pedig szükség 
lenne rája, hisz IRL (gy.k.: in real life, a való 
életben) is lehet hajtás közben kanyarodni. 
Vagy nem? 

Lépjünk tovább ezen is. Lehet különböző ka- 
rakterek és rollerek között válogatni. A bábuk 
gyenge rajzfilmhez hasonlatosak, a rollerek 
pedig csak színükben térnek el egymástól, an- 
nak ellenére, hogy egyéb paramétereiket fel- 
tüntetve próbálják elhitetni velünk, hogy a já- 
tékban van ennek akármilyen jelentősége is. 
Ne legyünk azonban ennyire szőrszálhasoga- 
tók. Hátha a pályák... 

Nem kell megijednünk, azok sem sokkal job- 
bak! Első körben a Westend City Centerben 
kell kolbászolnunk (nem tehetnek róla, a gra- 
fikus pontilyen vásárló- és élménycentrum- 


ban járhatott valaha), és fantáziadús logókat 
kell összeszednünk. Ám a Viszonylag" gyen- 
ge irányíthatóság miatt ez szinte lehetetlen. 
Még mindig nem merül ki ennyiben a dolog, 
mert elvileg valahogy trükközni is lehetne, 
mondjuk, mint a Tonihókban, de szerény sze- 
mélyem számára nem világosodott meg, ho- 
gyan is kellene ezt kivitelezni. Aszongya a fej- 
lett HTML Instructions, hogy az űr gombra 

a levegőbe emelkedik a figura. Igen, a lát- 
ványhoz képest mintegy 2 cm-re. És ettől fel- 
ugrik egy 20 cm-es lépcsőre. Amiről lefelé ha- 
ladva dizájnos felirat kavar a levegőbe: ,Huge 
air bonus: 200 point". (Óriási jutalom az 
ugrásért...) 

Lehet, hogy én vagyok barom, de inkább a 
progi ennyire ocsmány. 

Bár nem érdemes erre több festéket pazarol- 
ni, még egy mókás dolgot megemlítenék a já- 
ték komolyságát erősítendő. A training mód- 
ban megadottidőre kell összenyalnunk a kis 
bigyókat a pályán, de!!! Ha nem teljesítjük 
időn belül a feladatot, akkor... háát... 

Akkor nem történik semmi, csak ketyeg to- 
vább az óra. Hmm... szerintem ez több mint 
vicces. 

Remélem, Kedves Gyerekek, egyikőtök sem 
esett abba a hibába, hogy megvette ezt a ter- 
méket, ám ha mégis, akkor jól fog mutatni a CD 
a fater verdájában a belső tükörre aggatva. 


LKIdenes 


Scooter Pro 
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KONTRA a lásd a cikket 


JÁTÉKTIPPEK 


legzseniálisabb vonása a lény figu- 
rája, de ahhagyományos stratégiákon 
nevelkedett játékosoknak minden bizony- 
nyal ezzel is gyűlt meg a legtöbb bajuk. Mi- 
vel Molyneux korszakalkotó játékához nyúj- 
tott segítségünkhöz csak két oldal áll ren- 
delkezésünkre, úgy döntöttünk, hogy titá- 
nunk nevelését vesszük górcső alá. 


HE kárhogyis nézzük, a Black and White 


Mint ahogy azt az előző számunkban írtuk, az 
egyszerű tettektől kezdve az egészen össze- 
tettekig mindenfélére megtaníthatod lénye- 
det. Viszont őkelme sem egy egyszerű lélek: 
nagyon figyeljünk arra, hogyan gesztikulál, 
milyen pofát vág. Amikor a szájához tartja a 
kezét, akkor éhes vagy szomjas (ugyanis a 
program ezt sajnos nem különbözteti meg), 
amikor ásítozik vagy nyújtózkodik, akkor ál- 
mos, ha pedig űberbamba képpel valamilyen 
tárgy vagy történés felé mutat, akkor éppen 
tanul a drága. Gondold végig, hogy milyen 
lényre van szükséged, és ez alapján büntesd 
vagy jutalmazd meg. 

Az érintés 
—— u —-U—UÚő;5—.: ———— 
A lényedet úgy tudod nevelni, mint egy kis- 
gyereket vagy háziállatot: a jobb egérgomb- 
bal simogasd a hasát vagy legyezgetve pofoz- 
gasd, ha éppen arra van szükség. Nagyon fon- 
tos, hogy azonnal büntesd vagy jutalmazd 
meg, különben félreérti. 


Jutalmazás 


Amikor simogatod a lényed pocakját, 
mert bátorítani akarod, akkor figyelj a 
good boy százalékának mutatójára. 
Nem mindegy ugyanis, hogy milyen 
mértékben kényez- 
teted őkelmét... 
Például ha olyasmit 
cselekszik, amit na- 
gyon meg akarsz jutal- 
mazni (meglocsolja a földeket, ka- 
ját varázsol, ha jó; vagy felzabál 
egy falusit, ha gonosz vagy), 
akkor száz százalékig simo- 
gasd. Amennyiben viszont olyat 
tesz, aminek csak örülsz, de 
nincs túl sok jelentősége 
(például búzát dobál a 
raktárba, vagy egy falu- 
sit hajigál) akkor 10- 


ya. 
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30 9 üngyüm-büngyüm elég neki. 

A lényed a megfelelő nevelés hatására azokat 
a cselekvéseket favorizálja, amelyekért sok 
jutalmazást kapott, azokat viszont inkább ha- 
nyagolja, amelyekért keveset - így szabályoz- 
hatjuk, hogy mire van nagyobb szükségünk. 
Ha mindig 10096-ig jutalmazol, akkor a lényed 
nem nagyon fog különbséget tenni. 

Arra is ügyelj, hogy sohase jutalmazz túl ha- 
mar, akkor pedig semmiképpen sem, amikor a 
lényed valamit a kezében tart, különben meg- 
eszi! 

Ebből következik, hogyha azt szeretnéd, hogy 
rászokjon valamilyen kajára, akkor kényez- 
tesd, de 1099 simogatás itt is elegendő. Ami- 
kor pedig lenyelte a falatot, akkor jöhet az 
újabb pocivakargatás - itt már nagyobb szá- 
zalékotis adhatsz, ha azt akarod, hogy rákat- 
tanjon egy ételtípusra. 


Büntetés 


Akkor kell büntetni egy lényt, ha le akarod 
szoktatni egy viselkedéstípusról. Ez a gonosz 
beállítottságúakra is vonatkozik, tehát ne 
próbálj úgy rosszfiút nevelni, hogy hülyére 
vered, mert ilyenkor csak összezavarodik. (Itt 
nem használaz, amit a pszichológiai könyvek- 
ben olvashatsz...) Ehelyett inkább akkor ju- 
talmazd meg a lényedet, amikor kegyetlenke- 
dik: falusit eszik, vagy villámokat szór az 

óvodára. 

A titán karakterét is a 
kn. büntetéssel tudod ala- 
kítani. Amikor ásíto- 
zik, pedig nemis iga- 
zán álmos, akkor 
nyomjál neki egy 
tockost, hogy ne legyen 
már annyira lusta. Ak- 
koris büntesd meg, 
amikor a szájához mutat, 
holott nem is annyira éhes, vagy 
esetleg feleslegesen zabál. Ne 
felejtsd: a lusta és kövér lé- 
nyek nem túl hatékonyak... 
Ha nem akarod annyit büntet- 
ni, akkor inkább foglald el, 
amikor csak egy kicsit ka- 
jás vagy fáradt: így ál- 
landóan jó kondiban 
lesz tartva. Viszont, 
ha kirívó dolgokat 
cselekszik, akkor 
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ne legyél túl lágy szívű, hanem gyepáld el ala- 
posan! 

A jutalmakhoz hasonlóan itt is ügyelj arra, 
hogy mindig a megfelelő mértékben büntesd 
meg a titánod. Tehát egy jó lény részéről a 
kisgyerekek felzabálása égbekiáltó dolog, 
úgyhogy ilyenkor verd el, mint szódás a lovát, 
de ha csak apró bosszúságokat okoz (például 
az óvoda mellé ürít), akkor pár apró pofon is 
elegendő. 


Pórázok 


A lény jellemnevelésének másik fontos eszkö- 
zei a pórázok. Egészen addig használd ezeket, 
amíg teremtményed nincs alaposan kiképez- 
ve. 

Nagyon fontos még a pórázok terjedelme is: 
hiába kötöd hozzá valamilyen fontosabb épü- 
lethez (például a raktárhoz), ha túl hosszú a 
kötél, akkor a lényed elcsavarog. Ilyenkor 
egészen önfejű dolgokra is képes, például sa- 
ját magától megpróbál a te oldaladra állítani 
egy falut! (Ami pedig nem minden esetben 
jön jól...) 


Oktató póráz 

Ez a legfontosabb póráz a három közül: ha rá 
akarod venni a kreatúrádat, hogy egy gesz- 
tust megtanuljon tőled, akkor kösd rá, és irá- 
nyítsd a figyelmét magadra. Nagyon fontos, 
hogy ilyenkor rád (illetve a kezedre) nézzen: 
ha éppen oda sem bagózik, vagy mással van 
elfoglalva, akkor nem fog semmit sem tanul- 
ni. Amikor azt akarod például, hogy megta- 
nulja a földek öntözését, akkor csettints az 
ujjaddal a mezőn - a lény erre biztosan oda- 
jön - és ekkor süsd el a varázslatot. Ha jól csi- 
náltad, tanulni fog belőle. 

Az oktatást egyébként megkönnyíti, ha a lé- 
nyed éppen kíváncsi kedvében van - ilyenkor 
gyorsan állj neki tanítani, ha tudsz. 


Empatikus póráz 
Ha azt akarod, hogy a teremtményed kedves 
és segítőkész 
legyen a néped- 
del, akkor 
hagyd sokáig 

a nyakán ezt 

a típusú pó- 
rázt. Minél 
többet van raj- 
ta, annálinkább 
lesz jó fej paraszt- 
jaidhoz. 

Amíg nem lesz saját 
természetétől fogva barátsá- 
gos az emberekhez, kösd a fa- 
lu raktárához az empatikus pó- 
rázzal, így állandóan fát és ka- 
ját fog varázsolni, amiből szin- 
te sohasem elég. A falu köz- 
pontjához kötve pedig a gyógyí- 
tó varázslatokat fogja prefe- 
rálni, ami szintén fontos a 
nagyon elgyengült embe- 
reknél. Így a titán nemcsak a 
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falut segíti, hanem a beállítottsága is angyali 
lesz. 


Agresszió póráz 

Ha olyan titánra van szükséged, akit félve 
tisztelnek az emberek, akkor minél többet 
tartsd rajta ezt a pórázt. Lényed az idő múlá- 
sával arányosan válik ugyanis egyre kegyetle- 
nebbé. 

Az agresszív pórázt érdemes használni akkor 
is, amikor azt akarod, hogy egy kezében lévő 
tárgyat elhajítson: ilyenkor klikkelj egyet a 
földön. Amikor a lény dühösebb, előszeretet- 
tel rugdalózik, ami például egyes épületek le- 
rombolásánál igazán hasznos. 

Ahogy az empatikus póráznál jóságossá, az 
agresszívnél gonosszá válik, ha sokáig a falu 
egyik épületéhez kötözöd vele... 


Tulajdonságok 


Amikor az akciógombbal rázoomolsz a lényre, 
vagy amikor a templomban vagy, akkor részle- 
tesen megvizsgálhatod tulajdonságait. A leg- 
több jellemvonást meg tudod változtatni, de 
vannak olyanok, amelyeket már nagyon ne- 
héz, vagy olyanok, amelyek alapvetően a 
lényhez tartoznak. 
Egy tehenet például rá tudsz venni, hogy a 
sok kondizástól csípője egy spanyol táncosé- 
val vetekedjen, de az elemi változásokra nem. 
A tehenek - akár tetszik, akár nem - alapve- 
tően kapzsi és buta állatok. Ezenkívül elég 
lusták és hízékonyakis: a spanyol táncosból 
igen hamar sumo-birkózó kérődződ lehet, ha 
nem vigyázol... 
Hogy mi a baj a kövérséggel? Egy felhízlalt ál- 
lat többet eszik, nagyon hamar elfárad, és eb- 
ből neked a Black and White-ban semmi elő- 
nyöd nem származik. Így nagyon fontos bár- 
melyik állatnál, hogy csak akkor etesd, ha 
tényleg éhes! A lustaság sem erény: tanítsd 
meg titánod, hogy csak akkor pihenjen, ha 
már tényleg elfáradt - kinek kell egy naphosz- 
szat heverésző, böfögő-horkoló lény? 
Vigyázz, hogy ne ess át a ló másik oldalára se: 
a sztahanovisták nem törődnek saját vágyaik- 
kal, és a fáradtságtól valamint az éhségtől ál- 
landóan összeesnek. Ha rá akarod arra venni 
teremtményed, hogy aludjon, akkor kö- 
tözd egy olyan kőtömbhöz, amit nem 
tud elhurcolni, és a nagyon ,túlvál- 
lalós" lényeket eleinte ébreszd fel 
egy kis simogatással, hogy 
megértse: neki is szüksége 
. van pihenésre. 
. Sajnos vészesen közeleg 
a lap alja, úgyhogy egy- 
előre ennyit a lény neve- 
lésének rejtelmeiről. 
Akinek továbbra is 
gondjai vannak, az 
dobjon meg minket 
egy emillel, vagy for- 
duljon egy gyermek- 
pszichológushoz! O 


e 


V 
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lmúlt megint egy hónap, összelőttem 
E több mint 3000 frag-et. Közben végig 

azon gondolkodtam, hogy mi lesz ak- 
kor, ha egyszer végre megjelenik a Doom 3 - 
letaszítja-e a királyt a trónjáról, avagy ver- 
senyjátéknak marad a 03. Ezen gondolatai- 
mat megnehezítette, hogy megérkezett a 
szerkesztőségbe az új Geforce 3, amely 
iszonyatos grafikus teljesítményre képes. 
Aztán rájöttem, hogy szinte semmit nem 
számít a grafika, hiszen ugye nem azért ját- 
szunk a Ouake 3-mal, mert szép a grafikája... 
De miért kell teljesen lebutított grafika? 


Ugye az előző számban kiművelte magát min- 
denki azzal kapcsolatban, hogy mi az a csa- 
pat, no meg a f2f játékmód. Joggaljöttek a 
kérdések, hogy oké, de hol lehet játszani, 
meg hát nem is tudok csatlakozni, meg 
egyébkéntis legyaknak... 

Először is: mielőtt valaki interneten vagy la- 
non játszana, szüksége van néhány kiegészí- 
tőre. Ez elsősorban a legújabb patch a 03- 
hoz, amik közül jelenleg a szerverek az 1.27h 
pointrelase-t, másodsorban pedig az osp-099-t 
igénylik. Ezeket egyszerűen csak rá kell tele- 
pítenünk a kedvenc játékunkra O, majd jöhet- 
nek a pályák, amiket a CD-mellékleten is meg- 
találtok. Ezeket szépen a Ouake3 baseg3 al- 
könyvtárába kell bemásolgatni. Ezzel készen 
is állunk egy jó kis játékra? Nos még nem egé- 
szen. Mindenki rendelkezik ugye személyre 
szabott beállítással (configgal), ami karakte- 
re, illetve annak mozgásának főbb jellemzőit 


Szerver címek: 
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tárolja. Ezt a 03 a g3config.cfg file-ba menti 
el. Ha igazán jót akarunk magunknak, akkor 
sürgősen neki kell állunk egy saját config lét- 
rehozásának. Először is vegyétek le a texture 
detailt minimumra, a felbontást pedig 
640 X 480-ra, illetve a lightmap-et helyette- 
sítsétek vertex-szel, a setup menüben. A ga- 
me optionsban kapcsoljatok ki mindent (csak 
a simple items és az automatic downloads le- 
gyen on állásban!) . Ha a tördelő is úgy akar- 
ja, 0 akkor a cikk mellett láthattok néhány 
fontos parancsot a config állításához (amire 
a wordpad nevezetű csoda tökéletesen alkal- 
mas) egy kis segítséggel, a CD-n pedig talál- 
tok néhány configot, amit a mai top játékosok 
alkalmaznak. 
Miért is butítják le a grafikát? Azért, mert egy 
versenyen az nyer, aki jobban lő, mozog...stb. 
- ennek a kialakításában pedig igen fontos 
szerepe van az fps-nek. Szembe kell szálnom 
azzal a tévhittel, miszerint versenyképes já- 
tékhoz elég, ha a gépünk 30-40 frame per se- 
cen frissít. Sajnos konstans 125fps -re van 
szükségünk, hogy a játék ne recegjen idegesí- 


/name 
színes betűk: 


alapértelmezett szín: fehér 
/r.picmip 4 vagy 5 

/vid restart 

/connect sszerver név: 
/reconnect 


/cg forceModel,,17 
/cg  crosshairSize , 48" 
/cg. fov , 1077 

/cg draw2D , 17 

/cg. drawGun ,,07 

/cg drawtimer , 17 

/cg drawfps ,17 

/com maxfps , 125" 
/com blood ,07 
/sensitivity ,,7" 

/ch CrosshairColor , Green" 


Ouake3 konzol parancsok config beállításhoz: 


1 konzol legördítése (magyar billentyűzet) 
név beállítása 


"0 fekete; "1 piros; "2 zöld; "3 sárga; "4 kék; "5 világoskék; "6 lila; 


textúra elmosás (alapértelmezett 1) 

pálya újra indítása (r. picmip után kötelező) 
csatlakozás szerverhez 

újra csatlakozás 

/bind cbillentyűzetgomb: , say yyyeeeeee-haaaaaa :) ) ) " üzenet játék közben 

az ellenfélnek is ugyan az a skinje 
célkereszt méret (nekem a pontnál 48 az ideális) 
látószög állítás (alapértelmezett 90) 
azikonok 2D-sek 

fegyver csöve nem látszik 

időmérő 

aktuális fps kiíratás 

maximális fps (ez az ideális) 

vér kikapcsolása 

egér érzékenység 

zöld a célkeresz 


tően. A fő probléma ugyan is nem a kevés fps, 
hanem annak a csaták során való ugrásszerű 
változása, ami miatt igencsak el lehet hibázni 
egy-két lövést - de próbáld ki és meglátod a 
különbséget. Nekem a mostani configommal 
(Celeron 566M Hz Voodo 3 128 MB RAM) kö- 
rülbelül 100 fps-en frissít a 03, ami azért már 
tűrhetőnek mondható. Egy-egy jó beállítás 
tehát akár 30-40 fps-t is dobhat a géped tel- 
jesítményén. 

Lehet azonban izmos géped, jó beállításod, 
ha rossz az egér! Alapvető dolog, hogy ne 
guakelj soros portra kötött egérrel, mert an- 
nak lassú frissítése a monitoron is látható 


(receg a kép). A PS2 egérrel rendelkező olva- 


sóink számára elhelyeztünk egy okos kis 
programot a CD-n (PS2 rate), amivel felhúz- 
hatjátok azok frissítését az alap 80 Hz-ről 
akár 200 Hz-re is, (de természetesen nem 
vállalok érte felelősséget Oo ). Ha USB-s ege- 
red van, akkor ez a művelet kihagyható. 
A következő lépésben már csak szerezned 
kell egy jó internet kapcsolatot (egyetemi, 
hálózat előny), aztán hajrá... 


Mod koth.tvnet.hu:27961, osp / fef; koth.tvnet.hu:27963), osp / team; koth.tvnet.hu:27960, osp / ffa; landor.gjt.bme.hu:27960, osp / ffa; b 
landor.gjt.bme.hu:27961, osp / f2f; ca.bdtf.hu:27960, osp / clanarena; landor.gjt.bme.hu:27964, osp / team; 
landor.gjt.bme.hu:27962, osp / f2f; landor.gjt.bme.hu:27965, osp / clanarena; landor.gjt.bme.hu:27963, osp/ fof 


4062AANÓ 


f 


[1-1 


GAMESTAR I 2001. június 


Gamestar 


DEBRECENBE KÉNE MENNI 


LAN-LAN HÁTÁN 


vezéséről. 2001. április 24. 18:50. 

A Keleti pályaudvaron tudatosodik 
bennem, hogy 19:00-kor indul a vonat a 
Nyugatiból Debrecenbe. Na, sebaj. Rohanás 
a taxihoz. , Na mi van főnök, sietünk?" 
- buta kérdés után, a Taxi 2-höz kezd hason- 
lítani a helyzet: bevágódni a kocsiba és tűz! 
18:58. Nyugati pályaudvar! 18:59, a kalauz 
közti, hogy elértük a vonatot...o 
A fülkében végre csönd és nyugalom. Elkezd- 
jük a barátommal megtervezni, hogy miként 
is hozzuk le a partyt. Ezen tevékenységünket 
kicsit megnehezíti a Budapestről hazafelé 
tartó negyedikes gimnazista leánycsoport, 
akik feltétlenül beszélgetni akartak velünk... 
21:40. Végre leérünk, és belépünk a bajnok- 
ság helyszínére. Mindenhol üres standok, fo- 
lyik a kábelezés, és az áramhálózat kiépíté- 
se. Az adrenalin rögtön az egekbe szökött 
bennem, és elöntött a bajnokságszervezés 
izgalma - akkor kezdjünk el partyzni! Roha- 
nás a szerverig, vad installálás, a gépeket 
egymás után ellátjuk a szükséges Ouake 3- 
mal és kiegészítéseivel, plusz egy kis Unreal 
Tournament-tel. Röpke három óra múlva már 
ülök a gép előtt és tesztelem a hálót, miköz- 
ben gondolataimat teljes egészében leköti a 
másnapi verseny. Ma sem lesz alvás... 
Másnap reggel hatkor kávé, kaja és vissza a 
monitor elé. Elgondolkoztatok már azon, 
hogy mi lenne velünk a monitor ébren tartó 
kisugárzás nélkül? Jobb bele sem gondolni... 
Elvégezzük az utolsó simításokat és 8:30-tól 
elkezdenek szivá- 
rogni befelé az 
emberek. Indul a 
verseny. Összesen 
56 játékos neve- 
zett, akiket 8 fős 
csoportokba osz- 
tottunk. A játék 
Ouake 3 f2f kate- 
góriában folyt. 
Nem csak tapasz- 
talt játékosok jöt- 
tek (volt olyan, 
aki ottismerke- 
dett a Ouake-kel), 
így elég nagy szó- 
rás volt a mezőny- 
ben, de azt hi- 
szem, mindenki 


, 
€ lménybeszámoló egy LAN-party szer- 


jól érezte magát a vigaszágas rendszernek 
köszönhetően . A legizgalmasabb meccsek a 
nyolcaddöntőben voltak. Sokuknak gyön- 
gyözött a homloka a , hirtelenhalál" időli- 
mitbe lépés után. Miközben mindenki ját- 
szott, én szépen körbenéztem a kiállításon, 
és ismerkedtem a hostess lányokkal 9. Na- 
gyon jó rendezvényt hozott össze a E-World 
egyesület - szerintem a cégek maximálisan 
meg lehettek elégedve. Igaz, végig a mi 
standunknál voltak a legtöbben, mert ugye a 
játék mindenkit érdekel... o 

A döntő viszonylag gyorsan véget ért; nagy 
frag-aránnyal győzött az eleve esélyes Bra- 
volLSD], a második az ugyanabból a klánból 
való [LSD] Frenzy, a harmadik helyezett pe- 
dig RhymesRip lett. A demókat és képeket 
megtalálhattok a CD-n. 

Végül este, a díjátadás után győzelem itta- 
san, vagy már a következő versenyen gon- 
dolkozva mindenki elindult hazafelé. Én még 
egyszer végignéztem a termen hogy egy jól 
sikerült Lan-Partyt a hátam mögött hagyva 
eldúljak Gödöllőre. Köszi srácok, nekem na- 
gyon tetszett... 

Észrevettétek, hogy elindult a Lan-party 
dömping? 
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7-es erősségű földrengést mérnek az 
ELTETTK épületében. A földmozdulást 
Európa harmadik legnagyobbjának nyilvánít- 
ják a szakértők. A kár nem számottevő; há- 
rom kiégett táp, és egy monitor... Valamint 
52 órás fennlét, 500 elpusztított pizza, és 
több száz liter energiaital. Túlélők vannak, 
igaz, néhány napos otthoni alvókezelésre 
szorul a több mint 500 versenyző. A látogatók 
egy kisebbfajta sokkal távoztak a helyszínről, 
amit a gigantikus látvány okozhatott... 


2 001. május 4-6. A Richter skála szerint 


A mostani élménybeszámoló elsőre kicsit fur- 
csának tűnhet. Mirőlis van szó a bevezetőben? 
Magyarország legnagyobb, Európa harmadik 
legnagyobb LAN-partyjáról, ami Budapesten 
került megrendezésre az ELTE gömbaulájában. 
A több mint ezer négyzetméteres teremben a 
rendezők egy hatszáz számítógépes hálót épí- 
tettek ki, amin 52 órán keresztül folyamatosan 
lehetett játszani, versenyezni Ouake-kel, Oua- 
ke 3-mal, Counter-Strike-kal, és Unreal Tourna- 
menttel, de szinte minden hálózatos opcióval 
rendelkező játék megfordult a rendezvényen. 
Persze egy ekkora bulit sokféleképpen lehet 
látni: van, aki csak benézett, van aki verseny- 
zett, és van, aki rendezi. 


Jöttem, láttam 
—— u —m—u—-—ö—Ű—["-/ÁŰüÚÓÚ$ÚÚÜÜŰÚőőyeÚeeeeesssssb 


Megjöttem, leperkáltam az 500 Ft-ot, ami há- 
romnapos nézelődésre jogosított fel, és leesett 
az állam. Ez a party tényleg bazi nagy. Elmen- 
tem az első terem közepére és csak bámultam 
amint a rengeteg ember játszik, vagy éppen al- 
szik az asztal alatt. S mindez egy enyhén futu- 
risztikus gömbaulában. Miután felnyaláboltam 
az államat a földről, elbattyogtam a másik te- 
remhez, amire a galériáról kitűnően rá lehetett 
látni. Itt vagy 5 órán keresztül bámultam a 
meccseket a projektoron, majd zsibbadó lábbal 
nyomtam még két kört, és egy kólát a haverok- 
kala büfében. Közben végig azon gondolkoz- 
tam, hogy én miért nem ülök le és versenyzek a 
többiekkel? Na sebaj, majd jövőre. 


Jöttem, láttam, versenyeztem... 


Végre megérkeztünk a haverokkal, kocsival. 
Már éppen ideje volt, mert a monitor kezdett 
beépülni a bordáim közé. Kiszállás és röpke két 
óra várakozás, de hát ugye ezt már megszoktuk 
- az EO-s rendezvények előtt, mindig el lehet 


EARTHGUAKE 3 


FÖLDRENGÉS UTÁN SZABADON... 


szívni néhány cigit. Végre, mikor már kellően 
nagy tömeg gyűlt össze, kinyitották a kapukat 
és elkezdődött a beléptetés. Haladtis szépen, 
röpke egy óra alatt bejutottunk és végre leül- 
hettünk a helyünkre. A team meccsünk csú- 
szott, de hát volt addigis mivel játszani. Sajna, 
kikaptunk a két meccsünk során, de hát mit 
várhat az ember, ha profik ellen kell nyomnia. 
Innentől kezdve végig fun-gameltünk. Kihívtuk 
ezt-azt, én pedig személy szerint edzettem a 
F2F-re, hátha majd ott, szombat este. Végre el- 
érkezett a várva-várt időpont. Addigra az ener- 
giaitaloktól annyira felbörögtem, hogy úgy 
éreztem, bármit meg tudok nyerni. Ez így is 
volt az első két körig. Aztán a másodikban a 
hirtelen halálban kaptam ki, egy fraggel!!! Juj. 
Na sebaj. Majd jövőre. Addig is azt hiszem, 
gyakorlok, hogy úgy játsszak, mint Death vagy 
Victory (Ők nyerték a Ouake 3 F2F-et) . Addig is 
mindenkinek gg, aztán remélem a következőn 
már nem csúszik semmi! Ja, a háló király volt. 
Na meg a döntőkis.O 


Jöttem, láttam, aludnék... 


Rendkívül féltem ettől a partytól. Hogy miért? 
Azt hiszem, a válasz egyszerű. Ennyi ember 
igényének megfelelni szinte lehetetlen. Fél- 
éves felkészülés előzte meg a rendezvényt, 
összeszedtünk mindent, ami eszköz tekinteté- 
ben egyilyen partyhoz kell (ebben a szponzo- 
rok segítettek) - 3Com gigabites switchek, Se- 
norg Dual PIII és DTK szerverek, 2000 méter 
UTP, 1200 amper terhelést bíró áramhálózat, 
beléptető program, nyeremények, terem és 
még sok minden, de hadd ne soroljam. Megvolt 
minden, azonban mégsem lehetek teljesen elé- 
gedett - bár így utólag a party tényleg döbbe- 
netes méreteket öltött, hibák tényleg voltak. 
Például amikor péntek este nem indult el a 
szerverszobában a légkondi, és mindenki, aki 
ott tartózkodott kénytelen volt teljesen le- 
vetkőzni, a szerverek pedig megtapasztalhat- 
ták, milyen is a sivatagban... És — mintha ez 
nem lett volna elég - a beléptetés után két 
órával elment az áram az egyik szekcióban. 
Még szerencse, hogy volt megoldás. Tehát volt 
party, jó is volt, meg nagyis, de most már 
aludni kellene. Merthogy nem feküdtem le már 
három napja, most pedig, ugye, lapleadás...0 
Talán majd a következő még jobb lesz, és talán 
egyszer mi, szervezők se tépjük ki a hajunkat. 


Szittyó 


JÁTÉKMÚZEUM 


KRO 


havi múzeumunkban minden idők 
€ egyik leghangulatosabb szerepjátéká- 
nak, a Betrayal at Krondornak és foly- 
tatásának, a Return to Krondornak szeret- 
nénk emléket állítani. Az 1993-ban megje- 
lent Betrayal Raymond E. Feist regényei 
alapján készült, kilenc fejezeten keresztül 
húzódó, veretes angolsággal megfogalma- 
zott klasszikus fantasy történet a játék leg- 
nagyobb erőssége. A hatalmas bejárható te- 
rület, a komplex és jól kidolgozott harc- és 
mágiarendszer miatt azok is beleszerettek a 
Krondor világába, akik addig soha életük- 
ben sem olvastak egyetlen Feist regényt 
sem. A hozzám hasonló igazi fanatikus ra- 
jongók viszont nemcsak az író Midkémiában 
játszódó alapműveit, a Mágust és folytatá- 
sait olvassák rongyosra, hanem a játék 
alapján készült regényváltozatokat is... 


wrAz volt a célunk a Betrayal készítésekor," — 
nyilatkozta egy interjúban Feist - , hogy egy 
igazi interaktív regényt készítsünk, ahol a já- 
tékos dönti el, hogy a szereplők hogyan 
cselekedjenek." Ezt a regény feelinget még 
azzalis erősítették a játék készítői, hogy be- 
raktak egy "bookmark" (könyvjelző) funkciót, 
melynek segítségével bármikor lerakhattuk a 
könyvet, vagyis a játékot kimentve ugyanon- 
nan folytathattuk. Bár már régebben is ké- 
szültek főleg kalandjátékok igazi írók regé- 
nyei nyomán (450 Farenheit, Ringworld), még 
sem próbálták ennyire egyesíteni a regény 
műfaját a számítógépes játékéval. A sztori 
nemcsak a fejezeteket bevezető részek során, 
hanem szinte minden egyes fő- és mellékkül- 
detésnél végigkísérte a játékot. Minden fon- 
tosabb eseménynél egy bő lére eresztett, de 
nagyon igényes, élvezetes szövegrészt olvas- 
hattunk el. 


Igazi kaland, igazi szereplőkkel 
— — ————————se 


Másik nagy újítás volt a hagyományos szerep- 
játékokhoz képest, hogy míg azokban a ka- 
raktereket a játékosnak kellett generálnia, 
addig a Krondorban már előre megadott sze- 
replőkkel indultunk. Ez elvileg csökkentené a 
játékos kreativitását, hiszen a karakter formá- 
lásában nem kell részt vennie, viszont sokkal 
élvezetesebbé vált így a történet menete az- 
zal, hogy egy igazi regény szereplőit irányít- 
hatjuk. Emellett a Feist-könyvek rajongóinak 
igazi csemegét jelentett, hogy olyan kedven- 
ceiketirányíthatták, mint James (Jimmy the 


VALAMI BŰZLIK 
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RBAN... 


Hand), Sir Locklear, illetve találkozhattak 
Puggal, Arutha-val, a Mágus és a Riftwar Saga 
más hőseivel. 


Vérbeli RPG 


Természetesen azért a Krondor is igazi szerep- 
játék: ittis fontos szerepet játszanak a külön- 
féle értékek által megadott tulajdonságok 
(közelharc, nyilazás, varázslás, álkulcs, stb.), 
és ezek folyamatosan fejlődnek a csaták és a 
gyakorlás során. Remek újításként könyvel- 
hettük el (valamiért ezt később mégsem al- 
kalmazták más szerepjátékokban), hogy a 
szereplők abban fejlődtek, amit sokat gyako- 
roltak. Tehát ha valaki állandóan harcolt, ak- 
kor.ebben vált profivá, ha inkább az íjat ked- 
velte, akkor a nyilazásban finomodtak képes- 
ségei, ha sokat varázsolt, akkor egy idő után a 
mágia mesterévé vált, de olyan tevékenysége- 
ketis tökéletesíteni lehetett, mint a kardok 
pengéjének élesítése, a páncélok helyrekala- 
pálása, a lopakodás vagy a zárak feltörése. 

A hagyományos tulajdonságok mellett az 
egyik karakter (Owyn a varázsló) tudott lan- 
ton is játszani, de eleinte csak nagyon kutya- 
ütő módon, ezzel , könnyeket csalva társai 
szemébe". Később azonban a sok gyakorlás 
(és barátai kínzása) révén megtanulta kezelni 
a hangszert, és így pénzt is tudtunk keresni 
azzal, hogy Owyn kocsmákban dalolt. 

A harcrendszer a hagyományos körökre osz- 
tott csata volt, azonban sikerült sokkal látvá- 
nyosabbá varázsolni az SSI-féle RPG-khez ké- 
pest, ahol min- 
den összecsapás 
pöttömnyi kis 
rajzolt lapocskák 
között. zajlott le, 
elég igénytelenül 
megrajzolt hely- 
színeken. A 
Krondor-ban, 
rengeteg színészt 
és szörnyet digi- 
talizáltak, és a 
csaták egy akkori 
szemmel nézve 
rendkívül látvá- 
nyos 3 dimenziós 
területeken ját- 
szódtak le. 

A Krondor min- 
den tekintetben 
felülmúlta a kor- 


Cafíiut 
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társ RPG-ket (és sok elemében még a mostani 
sCsodákat" is...) mégis elsőre - anyagi érte- 
lemben - nem sikerült a megérdemelt elisme- 
rést kivívnia magának. Ebben nagy szerepet 
játszott a szintén akkoriban megjelent 
Westwood-féle Lands of Lore diadala, amely 
ugyan a Krondort semmilyen tekintetben sem 
múlta felül, viszont remek reklámkampánnyal 
büszkélkedhetett... 

Végül a két évvel (!) később megjelent CD-s 
kiadvány aratta le a kiérdemelt babérokat: 
ezen a verzión a General Midi-s, Sound 
Blasteres zene helyett igazi CD-trackes muzsi- 
ka szólt, és a rajongók egy interjútis megta- 
lálhattak Raymond E. Feist-tel a korongon. 


Egy közepes másolat 


A kezdeti kudarcok után a Betrayal szép las- 
san egyre hatalmasabb rajongótáborral büsz- 
kélkedhetett, úgyhogy nem értette senki, 
hogy éveken keresztül miért nem készíti el a 
Dynamix, vagy maga a Sierra a folytatást. Mi- 
re végre észbe kaptak a Sierránál, addigra 
már Feist szerződést kötött a 7th Level céggel 
a hivatalos folytatásáról. 

A Sierra így kénytelen volt "96-ban egy alig 
feljavított grafikus motorral (ugyanis annak a 
icence az ő birtokukban maradt) egy kvázi- 
olytatást készíteni, teljesen új világgal, új 
szereplőkkel. Akkoriban emaileztem az egyik 
női készítővel, aki büszkén mesélte, hogy a 
érje írja a sztorit, és az persze sokkal jobb 

esz Feisténél... Nos, a 97-ben megjelent 
Betrayal at Antarán erősen érződött az ,izom- 
szag": vért izzadva próbálták a Krondort le- 
oppintani a sztori és a játékmenet szintjén - 
persze sikertelenül. Az egész játék olyan lett, 
mint a kelet-európai westernfilmek, ahol a fő- 
hős a szalonba berobbanva, pisztolyait lóbál- 
va gondosan ügyel az angol kiejtésére.... 


Az igazi folytatás 


Nem volt szerencséje Feistnek a 7th Levellel 
sem: amikor a játék készítése nagyjából a fe- 
lénéltartott, akkor a cég csődbe jutott. Min- 
denki legnagyobb megrökönyödésére a Sierra 
saját sikertelen klónja után visszavásárolta a 
Krondor licencet és magát a Return to 
Krondortis. Az eredetileg "97-re tervezett já- 
ték végül "98-ban jelent meg, de minden perc 
várakozás megérte! Bár annyira azért nem 
volt tökéletes, mint az örök etalonnak számí- 
tó Betrayal (ezt talán már sohasem sikerül 
felülmúlni...) , a Krondoros hangulat, a remek 
sztori (amit sajnos ezúttal sem Feist ütött 
össze, de legalább aktívabban vett részt a já- 
ték készítésében) nagyon a helyén volt. 

A legnagyobb változás a játék bejárható terü- 
letét érte, amely egyszerre vált kisebbé és na- 
gyobbá. Míg a Betrayalban szimulátorszerűen 
járhattuk be egész Midkémiát, a nagyobb vá- 
rosokról, épületekről csak vázlatos képet kap- 
tunk. A folytatásban ez éppen fordítva volt: 
Krondornak és az utunkba akadó falvaknak 
minden zegzugát megismerhettük, viszont 
csapatunkkal utazgatva csak a főtérképen lát- 
tuk őket. (Hasonlóan a fókuszban taglalt 
Summonerhez.) 

A játék sztorija csak nyomaiban szőtte tovább 
a Betrayalt: Locklair és jó néhány, az előző 
részből megismert más játszható karakter hi- 
ányzott belőle, egyedül James volt ismerős a 
rengeteg új szereplő mellett. 

Természetesen gyökereiben változott meg a 
szoftveres motor is: ezúttal egy félig 3D-s, fé- 
(ig Alone in the Dark-szerű grafikával volt 
dolgunk. Ennek köszönhetően az épületek 
nagyon részletesen kidolgozottak, a 3D-s 
effektekkel dúsított harcok pedig rendkívül 
látványosak voltak. Sajnos rengeteg jó tulaj- 
donsága ellenére a Return sem múlta felül a 
Betrayalt: a játékost a rossz kameranézetek 
zavarhatták a leginkább, a négy-öt napig tar- 
tó játékidő pedig nagyon rövidkének tűnt a 
monumentális Betrayal mellett... Talán emi- 
att nem vált végülis bestsellerré ez a rész 
sem, és a Sierra, amilyen sokat szenvedett a 
Krondor licenc megszerzésével, olyan gyorsan 
ejtette az egészet. 

Egyelőre tehát sajnos nincs kilátás újabb 
Krondor részekre, aki viszont végignyomta 
mindkétjátékot, annak nagyon ajánlom, hogy 
olvassa el a játékok alapján Feist tollából író- 
dott Riftwar Legacy trilógiát — nem fogja 
megbánni. 


Bad Sector 


Krondor ingyen 
ASi 1 


uEricssony" 


A Sony és az Ericsson egyesíti mobiltelefon- 
gyártó részlegeit. Az októberben induló közös 
vállalatban egyenrangú partnerekként, 50 
százalékos részesedéssel vesznek részt, amit 
azis mutatott, hogy két azonos sajtótájékoz- 
tatót tartottak párhuzamosan Tokióban és 
Stockholmban. A szigorúan vett telefónia 
mellett a mobil multimédiára is nagy figyel- 
met kívánnak fordítani. A cím csak egy na- 
gyon rossz szójáték tőlünk, annyi azonban 


biztos, hogy az új cég új nevet is kap, amelyet 
természetesen termékei is viselni fognak, 
vagyis októbertől nem lesznek sem Ericsson, 
sem Sony mobiltelefonok. 


Ev végére két giga 

Az Intel felpörög, legalább is processzorainak 
sebességétilletően. A cég hivatalosan a fej- 
lesztői konferenciáján jelentette be, hogy ez 
év negyedik negyedévében már 2 GHz-es pro- 
cesszorokért kígyózhatnak a boltok előtti so- 
rok. A bejelentést egy mintapéldány bemuta- 


tásával támasztották alá. A kígyózó sorok ké- 

pe talán költői túlzás, tekintve a várható árat, 
az azonban biztos, hogy a gyorsításnak az In- 
tel nagy riválisa, az AMD nem örül, hiszen már 
is lemaradt az órajel-hajszában. 


Nem csap le a kalapács 


Az AMD 64 bites processzorai, melyek külön- 
féle kalapácsokról kapták kódneveiket, azért 


AMD 


le fognak csapni, csak kissé megkésve. A csú- 
szás oka, hogy a gyártáshoz az IBM-től licen- 
celt egyik technológia kapcsán merültek fel 
problémák. Bár az eredeti ütemezés szerint a 
Clawhammer 2002 első negyedévének végén 
jelent volna meg, a kimondottan kiszolgálók- 
ba szánt Sledgehammer pedig a második ne- 
gyedév végén, most már legkorábban 2002 
második félévéről beszélnek. 


PS2 Linux 


Nem újdonság, hogy a Sony csúcskonzolja 
nem csak játékra jó. Hamarosan a japán üzle- 


tek polcaira kerül az a készlet, amely ezt vég- 
leg bebizonyítja. A 20 GB-os merevlemezből, 
USB csatolós egérből, billentyűzetből, VGA 
csatlakozóból és egy Red Hat 2.1.1 Linux 
disztribúciót tartalmazó lemezből álló, első- 
sorban a fejlesztőknek szánt készlet először 
1000 példányban kerül forgalomba. Termé- 
szetesen ez csak a nyitó mennyiség, a további 
igényeket folyamatos szállítással fogják kielé- 
gíteni. Sajnálatos módon a jelenlegi tervek 


csak Japánra szólnak, a PS2 Linux készlet 
észak-amerikai és európai megjelenéséről 
nincsenek információk... 


Küszöbön a holokocka 


A kyoto University kutatói és a Central Glass 
mérnökei szépen csendben dolgozgattak a lé- 
Zeres adattárolás legújabb generációján. A kü- 


lönleges, és igen ritka szamáriumot (nem rö- 
högni, ez egy igen ritka elem) tartalmazó üve- 
get szintén különleges, 107" -15 másodpercig 
(a milliárdod másodperc milliomod részéig...) 
sugárzó lézerrel megvilágítva képesek adattá- 
rolóként használni. Az igen rövid ideig tartó 
megvilágításra azért van szükség, hogy a me- 
legedés ne károsítsa az üveget, melyben így 
négyszáz nanométeres (0,4 mikron) nagyságú 
folton tárolják az adatokat. Pozícionálásban 
odáig jutottak, hogy a beesési szög változta- 
tásával több rétegben is képesek írni, és ta- 
pasztalatilag is bizonyították, hogy egy centi- 
méteres oldalú kockában ezer gigabájt adatot 
lehet tárolni. Azaz a kockacukor méretű adat- 
tároló nemcsak rajzasztalon, de kézzel fogha- 
tó valóságként is létezik. A minimális ideig 
működő, femtoszekundum lézer gyorsaságára 
jellemző, hogy be- és kikapcsolása között a 
fény mindössze 3 cm utat tesz meg. 


IBM LCD monitorok 


Három új LCD monitort jelentett be az IBM. 
A 15 hüvelykes képátlójú T540 és a 17 hüvely- 


kes T750 mellett egy igazán ,nagyképű" mo- 


dell, a közel 21 hüvelykes képátlójú T210 is a 
boltokba került (képen is bemutatjuk), kép- 


pontszáma extrémnek mondható: 2048 x 
1536. Ráadásul kép-a-képben rendszerrel is 
fel van szerelve. Árakról sajnos nem szól a 
közlemény, azt azonban részletesen tárgyalja, 
hogy az áramfogyasztást jelentősen sikerült 
visszaszorítani. A 15 hüvelykes LCD mindössze 
30 W energiát fogyaszt, szemben a képcsöves 
monitorok átlagos 70 W étvágyával. 


Tűzveszélyes 
akkumulátorok 


Megelőzésképpen visszarendeli a Dell Inspi- 
ron 5000 és 5000€ típusjelű noteszgépeinek 
akkumulátorait, mert töltéskor túlmelege- 


désre hajlamosak, így tüzet okozhatnak. 

A visszahívás jelenleg több mint kétszáz- 
nyolcvanezer készüléket érint, elsősorban 
azokat, melyek sorozatszámának első sorá- 
ban P betű szerepel. Az utóbbi években elég- 
gé kijutott a Dellnek a noteszgépek gyári hi- 
báiból és a miattuk bekövetkező tömeges 
visszahívásokból; 1999-ben négyszázezer 
esetben kellett memóriát cserélniük, míg ta- 
valy szintén akkumulátor miatt rendeltek 
vissza huszonhétezer egységet. 


Windows XP 
októberben 


A Microsoft legújabb operációs rendszere 
nem ül be az iskolapadokba a nebulókkal, 
ugyanis a céghez közel álló források már 
biztosra vett megjelenési dátumként emle- 
getik október 25-ét. Ez némileg ugyan el- 
lentmond az utolsó hivatalos bejelentésnek, 
miszerint vagy augusztus utolsó hetében ke- 
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rül a boltokba, vagy csak jövőre. Mit mond- 
hatnánk: meglátjuk. Mindenesetre, ha pár- 


huzamosan viszik az Xbox és az XP kampá- 
nyát, az nem lesz egyszerű hajcihő, még a 
Microsoftnak sem. 


Optimalizált videokamera 


Lecseréli digitális minikameráját a Sony. A DCR- 
PC9 megjelenése a Sony válasza a vásárlók igé- 
nyeire, újraszervezve és gyorsítva a leggyakrab- 
ban használt funkciókat. Csökkentették továb- 


bá a készülék súlyát, annak ellenére, hogy na- 
gyobb kapacitású akkumulátorral látják el. 

A 2,5 hüvelykes LCD-vel felszerelt készülék 
nemcsak digitális jelek formájában rögzíti a 
képeket, de ezeket képes önállóan MPEG for- 
mátumba átalakítani, és USB vagy FireWire 
(IEEE 1394) csatlakozón rögvest a számítógép 
merevlemezének átadni. 


Duplán karcsú iBook 


Az Apple legújabb hordozható számítógépe 
mind méretét tekintve, mind árában karcsúbb 
elődjeinél. A készülék lelke egy 500 MHz-es 
G3 processzor, amelyet alapkiépítésben 64 MB 
memória szolgál ki. Képernyőjének maximális 
képpontszáma 1024 x 768, beépített hálózati 
csatlakozót, 56 kbit/s modemet, valamint CD- 
ROM-ot tartalmaz. Természetesen OS 8 operá- 
ciós rendszer fut a gépen, és nem maradt le 


sem az USB, sem a FireWire csatlakozó. 

Hab a tortán, hogy magnéziumötvözet vá- 
zuk és szénszálas borításuk igazán strapabí- 
róvá teszi ezeket a noteszgépeket. Az alap- 
modell ára Amerikában 1299 dollár, a DVD- 
olvasó felára 200, a CD-RW (író) egységé 
300 dollár. 


Nem kap pénzt 
a Rambus 


Elutasította a szövetségi bíróság a Rambus 
keresetét, melyben az Infoneontól követelt 
jogdíjat minden egyes legyártott SDRAM és 
DDRDRAM memória után, szabadalmi jogaira 
hivatkozva. A dolog legnagyobb pikantériája, 
hogy a Rambus több más gyártóval, például a 
Hitachival, a Toshibával már korábban, peren 
kívül megállapodott a jogdíj kifizetéséről. 
Nem kevés pénze forog kockán a Rambusnak. 


Szegény, de jó Bill 

Sokak szemében jelentett szálkát, hogy a 
Microsoft alapítója a világ legnagyobb ma- 
gánvagyonával rendelkező ember. Ezt a 
szálkát tőzsdei úton eltávolították: Bill Ga- 
tes ugyanis nem otthon tartja tavaly még 
53 milliárd fontra becsült pénzecskéjét, ha- 
nem jobbára részvényekben. Ennek megfe- 
lelően a technológiai részvények áresését 
neki is a pénztárcája bánta - hirtelen rá kel- 
lett jönnie, hogy már csak alig valamivel 
több, mint 37 milliárd fontja van. Az vi- 
szont kétségtelenül jó pont a szoftver- és 
marketingvarázslónak, hogy annak ellené- 
re, hogy többet vesztett, mint amennyi 
pénzt a közönséges halandó eltud képzel- 
ni, nem ment el a kedve a jótékonykodástól: 
több mint egymilliárd fontot osztott szét 
ilyen célokra. 


JD HARDVERHÍREK 


Fujitsu PDA 


Szépen terjednek a PDA-k; mind több ember 
íróasztalán tűnnek fel a dokkoló egységek, 
vagy tán jobb úgy fogalmazni, hogy egyre 
több zsebet húznak le a digitális assziszten- 
sek. A Fujitsunális elérkezettnek látják az 
időt, hogy saját készülékkel jelenjenek meg, 
méghozzá légkésőbb jövő tavasszal. Roppant 
valószínűnek tűnik, hogy operációs rendszer- 
nek a Windows Pocket PC-t választják. Hason- 
ló fejlesztésen töri fejét több más gyártó, 

a Hitachi, a Toshiba is, bár ők konkrétumokról 
még nem nyilatkoznak. Annyi azonban bizo- 
nyos, hogy egyre több készülék lesz a piacon, 
ami nekünk vásárlóknak csak jó lehet. 


Internet a szívcsúcsban 


(Schuerue kedvence...) Először a hálófridzsi- 
mánia kicsúcsosodásának tekintettem a beje- 
lentést, mert hát egy szerencsétlen szívbe- 
tegnek miértjó az, hogyinternet-elérésre 
képes berendezést operálnak a mellkasába? 
Végigolvasva a hírt azonban rá kellett jön- 
nöm, egyáltalán nem faramuci, sőt, még 
életmentő is lehet. A lehetőség annyit jelent, 
hogy a készülékek a mért adatokat egy aszta- 
li egységen keresztül a klinikák védett szer- 
vereire továbbítják. Az orvosok így szinte 
percre pontosan tisztában lehetnek betegeik 
állapotával. Egy vezető szívsebész világított 
rá a lényegre: ,Megkímélhetjük betegeinket 
attól, hogy két órát utazzanak csupán azért, 
hogy megtudják, minden rendben." Az inter- 
netes szívmonitort bemutató Medtronic Inc. 
a hálózati adatközlés képességével hamaro- 
san felruházza ritmusadó (pacemaker) és 
szívremegés-elhárító (defibrillátor) implan- 
tátumait (beültethető eszközeit) is. 


Nincs több mese, 
DTP-sek! 


Egy rendkívül gazdag tartalmú digitális ka- 
mera webhelyen, a www.dpreview.com-on 
bukkantunk rá arra az eszközre, amelyet 
minden számítógépes kiadvány előállító 
munkahelyen használni kellene. Ez a moni- 
tor színmérő. 

Állandó probléma a kiadványkészítésben, 
hogy a kinyomtatott anyag színvilága jó eset- 
ben köszönő viszonyban van csak a ké- 
pernyőn tapasztalhatónak. A jelenség egyik 
oka, hogy a színre kalibrálható monitor 

a legtöbb mőhely számára megfizethetetle- 
nül drága. A másik, hogy a tervezők szabvá- 
nyos színskálák (precízen nyomtatott szín- 
minta-csíkok) , próbanyomatok - és a nyom- 
tatás beállításában való személyes részvétel 
útján megkerülik a problémát. 

Javíthat a helyzeten egy nemrég indult cég, 
a ColorVision Monitor Spyder nevű terméke, 
mely egy általános rendeltetésű és egy pre- 
cíziós kiszerelésben (224, illetve 399 dollá- 


látorok nélkül, ami a mai csupa műanyag vi- 
lágban már soknak számít, munkára készen 
megvan vagy 1150 gramm is. Érdekes, hogy 
míg a tömegesebb , fogyasztásra" szánt 
Olympus kamerák kifejezetten kicsik, az E-10 
kezelőszerveinek átfogásához szinte lapátke- 
zek vagy pókujjak kellenek. 

Külleme, gyártói pozícionálása - és az ára! - 
szerint félprofesszionális, új keletű szakkifeje- 
zéssel ,prosumer" kategóriájú termékkel jelent 
meg a vezető digitális kamerás cég. Ami annyit 
jelent, hogy a jó fényerejű (1 : 2.0 - 2.4) immár 
igényes tervezésű optikához a szokásos auto- 
mata expozíciós módok mellett teljes kézi ve- 
zérlés társul. Amint a képen látszik, az objektív 
is kellő méretű, 62 mm-es a menete. 

Valódi tükörreflexes keresőjét a digitális ka- 
meráknál kötelező LCD egészíti ki, amely va- 
lós idejű beállításra is képes. Miután az LCD 
függőlegesen kihajtható a testből, az E-10-zel 
a hagyományos, fényaknás gépekhez hason- 
lóan is lehet dolgozni. Az E-10-zel készült fel- 
vételek maximális képpontszáma 2240 x 
1680-as, ami a fentebb meghatározott fo- 
gyasztói kategória számára tökéletesen 
egyenértékű a filmmel. Ja, ára 1950 dollár, az 
INFO 2001-en 560 000 forint - áfáért láttuk. 


czy 


ros áron, csak a szoftverben különböznek) 
kerül forgalomba. A kalibrálható monito- 
rokhoz hasonlóan a képernyőre erősíthető 
eszköz egy szoftverrel generált ábra segít- 
ségével , felveszi" a monitor színtani tulaj- 
donságait, és a szerkesztő szoftverek (Pho- 
toshop, 

OuarkXpress, CorelDRAW, stb.) számára 
emészthető" színprofil-állományt (ICC co- 
lor profile-t) állít elő. Ennek és az operáci- 
ós rendszerekbe épített színrendszernek 

a segítségével növelhető a színtani ,talála- 
ti biztonság". Teljes biztonságról nincs szó, 
mert a szokásos minőségű kereskedelmi 
monitorokat hetente-kéthetente kell(ene) 
ellenőrizni, áramköreik ennyire stabilak. 

A kalibrálható monitorok éppen azért drá- 
gák, mert a színmérő eszköz közvetlen 
visszacsatolásban áll a kellő stabilitású ve- 
zérlő elektronikával. 

Mindenesetre a Monitor Spyder egy lépéssel 
közelebb visz a képernyő nyomtatáshű beállí- 
tásához. 


Naagy Olympus 


Gyártója történetének talán legnagyobb di- 
gitális kamerája az Olympus E-10. Ezúttal 
nem a képpontszámot emlegetjük (bár az 
sem kevés, mintegy 3,7 millió), hanem a ka- 
mera fizikális méreteit és súlyát. Utóbbi 

a specifikáció szerint 1097 gramm - akkumu- 
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GAMESTAR ] 2001. 


DVD ROVAT 


Megint jön a végítélet 
Mielőtt még bárki is a Y2K-hoz hasonló prófé- 
ciákra gondolna, egyáltalán nem az emberi ci- 
vilizáció végére célzunk. Pusztán annyi tör- 
tént, hogy a Buena Vista Home Entertaiment 
bejelentette, hogy sikerfilmjeit újra kiadja 
DVD-n. A visszatérő lemezek remasteringen 
esnek át, animált menüt és új borítót kapnak. 
A válogatott extra tartalom mellett a gyűjtők- 
nek egy-egy nyolc oldalas a filmet taglaló fü- 
zetecskévelis kedveskednek. Arról sajnos nem 
szól a fáma, hogy a kettes régió minden orszá- 
gában hozzáférhetőek lesznek-e ezek a leme- 
zek, illetve, hogy milyen szinkron és felirat ke- 
rül rájuk. Roppant mód remélem, hogy hazánk 
nem marad ki a szórásból, hiszen a filmek egy 
része itthon nem is volt kapható, vagy mint az 
Armageddonnak már lejárt a forgalmazási jo- 
ga. Míg erre a titokra fény derül, addig szívfáj- 
dítónak álljon itt a lista: A szikla, Az elnök kü- 
löngépe, Ál/arc, Csillagközi invázió, Micsoda 
nő, Fegyencjárat, A suttogó, Armageddon (2 
lemez), Leon a profi, Ponyvaregény, Jackie 
Brown, Alkonyattól pirkadatig 1-2 (2 lemez) 


Omen magyar felirattal. 


Az Ómen negyed százados születésnapján a 
Fox lepi meg a rajongókat és gyűjtőket. A szü- 
tinapos első rész mellett egy díszdoboz is a 
boltokba kerül júnuis 4-én. Nálunk talán to- 
vább kell várni a Gregory Peck főszereplésével 
készült klasszikusra és a két folytatását is tar- 
talmazó dobozra, de biztasson az a tudat, 
hogy van rajtuk magyar felirat. A digitalizálás 
során a hangot nem keverték újra, így a 
1.85:1 képarányú Ómen és a 2.35:1 formátu- 
mú ÓmenlI és ÓmenlIII mellett is Dolby Digital 
2.0 (sztereó) angol szinkron hallható. 


Instant házi mozi 


A Kenwood és a Boston Acoustics együttmű- 
ködésének köszönhetően hamarosan új, min- 
den szükséges elemet tartalmazó házi mozi 
rendszer kerül forgalomba. A Kenwoodot nem 
hiszem, hogy nagyon be kéne mutatni, a ná- 
lunk kevéssé ismert gyártó hangfalak és erő- 
sítők elismert mestere, csak éppen az óceán- 
nak ezen a partján kevés terméket és azokat 
is más név alatt forgalmaz. 

Unity névre keresztelt rendszerük, a Kenwood 
lejátszó-erősítőjéből és a Boston Acoustics 
hat hangfalából és egy mélynyomójából áll. 
Gyors fejszámolás után feltűnhet, hogy lát- 
szólag hangfaltúltengésben szenved a kütyü, 
ami igazis lenne, ha , csak" Dolby Digital és 
DTS hangzásvilág visszaadására lenne képes. 


A unity azonban megszólaltatja a Dolby Pro 
Logic II kódolású hangotis, bár azt nem lehet 
mondani, hogy akár az USÁ-ban is térdig jár- 
nának az ilyen lemezekben, de ami késik az a 
vonat. Külön figyelmet fordítottak arra, hogy 
az 1000 dolláros készlete megvásárló népek- 
nek ne kelljen semmiféle kiegészítőért rohan- 
gálni, minden kábelt meglelnek a dobozban. 
Plusz szolgáltatásként a DVD-és CD-lejátszás 
mellet egy beépített rádiót is, vagy épp MP3 
CD-tis hallgathatnak a boldog tulajdonosok. 


Szoftveres DTS 


A WinDVD eddig is egyike volt a legnépszerűbb 
szoftveres DVD-lejátszóknak, ám most elhúz- 
hat versenytársaitól. Az előny onnan ered, 
hogy InterVideó programja kapta meg első- 
ként a DTS hivatalos licencét, és 3.0 verziószá- 
mú programjuk már (megfelelő konfiguráción 
futtatva) nem csak a DTS 5.1 dekódolására, de 
a DTS kódolású CD-k lejátszására és DTS6.1 jel 
SP/DIF kimenetre irányítására is képes. Hogy 
a Dolby se sértődjön meg, a programba még 
Dolby fülhallgató kezelését is beépítették. 


A Sonynak bejött 


Nagyon úgy tűnik, hogy a Sony merevleme- 
zes videója sikeresnek bizonyult, az elektro- 
nikai újdonságokra éhes, de kritikus japán 
piacon. A már forgalomba lévő készülék mel- 
lé ugyanis egy második modellis csatlakozik. 
A legnagyobb változás, hogy amíg az SVR- 
2000-ben 30 GB vinchester pörög, addig 
testvére, már 40 GB merevlemezt kap. A ter- 
mészetesen digitális elven, MPEG2 kódolás- 
sal rögzítő videó három minőségben képes 
dolgozni, HO, vagyis legjobb képminőség 
mellett megközelítőleg 6 órányi, SP módban 
13, míg a leggyengébb LP minőségben akár 
26 óra képanyagotis befogad. A kísérő ze- 
nét, szöveg és zajokat pedig MPEG1 Layer2- 
ben rögzíti. Az egyenlőre szintén csak Ja- 
pánban forgalmazott HDD videó áráról nincs 
hivatalos információ. 


EDD méLyvíz - wiINBUGs 


lőző hónapban megpróbáltam kicsit 
€ elterelni a figyelmeteket a felhaszná- 

lói programok butaságairól, de a jelek 
szerint nem jártam túl nagy szerencsével. 
Hiszen alig érkeztek hozzám játék bugok, 
ti, mintha a falnak beszéltem volna, csak 
"Winbugokat" küldtetek. Félre ne értsetek, 
nagyon örültem ezeknek, csak nem gondol- 
tam volna, hogy ennyire megszállottak 
vagytok O. 


Cheat a GameStar CD-n! 


Már sokan mondtátok, hogy miért nem te- 
szünk CD-mellékleteinkre szebb, jobb és drá- 
gább játékokat. Nos, ennek rengeteg oka van, 
amirőljobb, ha nemis tudtok. Egy kedves ol- 
vasónk küldött nekem egy képet, miszerint 
mégsem adunk olyan rossz teljes programo- 
kat mellékletként. A jelek szerint vannak 
olyan kiváltságosok, akiknek egy teljes 
LucasArts program jutott. Ne tudjátok meg, 
ezért mennyit kellett fizetnie 0. Bár megte- 
hetnénk, és mindegyikőtöknek egy ilyen mi- 
nőségű programot adhatnánk, de sajna nem 
lehet. Pedig próbáltunk már Lucas-ékhoz is 
kopogtatni teljes játék ügyben, de ők nem 
akarnak semmit sem adni (és ez, most kivéte- 
lesen nem pénz kérdése...) . Az aprócska félre- 
értés úgy keletkezhetett kedves olvasónk gé- 
pén, hogy a GameStar CD dokkolása előtt a 
meghajtójában egy Phantom Menace korong 
volt. Ezt az oprendszer annak rendje és módja 
szerint megjegyezte, de a jelek szerint frissí- 
teni már képtelen volt. Hasonló eset már sok 
ismerősömmel megesett, gyakran előfordult, 
hogy a Windows telepítőlemezének ikonja he- 
lyén egy GTA jel csücsült. Egy újraindítás meg- 
oldja ezt a nevetséges, ám egyáltalán nem ká- 
ros félreértést. 
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GamesStar 


Hát ez meg hová lett? 


Réges régen, egy messzi messzi. ..ja ez másik 
történet. Szóval régebben, mikor még az 540 
MB-os merevlemez maga volt a megtölthetet- 
len tárterület, nem is gondoltunk volna arra, 
hogy egy játék, akár négyszer ennyi helyet is 
foglalhat. Megdöbbentünk azon, mikor egy 
bármilyen minőségű 
program többet fog- 
lalt, mint 10 MB (tel- 
jesen kiakadtam, 
mikor megkaptam a 
Mortal Kombat 2-t, 
nyolc db. 1.44-es le- 
mezen - kész 
helypazarlás...0). 
Ám manapság már 
az sem tűnik fel, 
hogy egy , egyszerű" 
szövegszerkesztő 
program is lehet 
akár egy teljes CD. 
Azis nagyon idege- 
sít, hogy a Windows 
Commanderben tör- 
ténő másolások kö- 
zepette rengetegszer kiírja a gép, hogy nincs 

elég szabad terület, holott nekem még úgy h 
tűnik. Nos, a jelek szerint nem én vagyok a 

hülye (legalábbis nem csak én...0), hiszen ez 

egy kedves olvasónknak is előbukkant. A mel- 

lékelt képen jól látható, hogy a gép szerint 

egyidejűleg van 
még 1 GB szabad te- 
rület és meg is telt a 
lemez. Na ez, ho- 
gyan lehet? A meg- 
oldás egyszerű, 
csak eléggé idegesí- 
tő, hiszen így el- 
kezdhetjük majd új- 
ra a másolást, és ar- 
ra is rádöbbenünk, 
hogy nincs egy 
cseppnyi hely a le- 
mezünkön. A 
Scandisk egyszeri 
lefuttatásával fény 
derül a ,pontos" 
méretekre, mely egy 
ilyen üzenet után 
kb. 2 MB tárolóka- 
pacitást jelent. 
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Szemét szemét! 


Ugye te is használod a Windows sokszor igen 
hasznos programrészletét, mely nemes egy- 
szerűséggel Lomtárnak neveztek el?! Tudod, 
ez az a kis kukaszerű cucc, ahová a szerinted 
letörölt dolgaid kerülnek. Ez persze nem min- 
denkinél van így, hiszen ezt a funkciót ki is le- 
het kapcsolni, hogy 
még véletlenül se tá- 
rolja a már letörölt 
állományokat. Azért 
megesik, hogy töb- 
ben használjátok, és 
bizony néha érdekes 
meglepetéseket tud 
okozni. Így történt ez 
Murka nevezetű olva- 
sónkkalis, akit kicsit 
megtréfált ez a kuka. 
Már önmagában se 
semmi, hogy milyen 
sok állomány csücsült 
az ő szemetesében, 
és a jelek szerint az 
operációs rendszer is 
megilletődött. Hiszen 
nem tudja megmon- 
dani, hogy pontosan 
mennyitis lehetne 
törölni. Alul ugyanis 
azt jelzi, hogy 4496, 
felül pedig 4480 ele- 
met lát csupán. Na ez 
hogyan lehetséges? 
Azérttettem be ezt a 
képet, mert ez már 
velem is megtörtént, 
csak éppenséggel ak- 
koriban még nem 
gyűjtöttem a hibákat, 
így ezért nem tudtam 
eddig bemutatni nek- 
tek. 


Hazai termés 


Biztos sokan emlékeztek még arra a flipper já- 
tékra, melyet Slam Tilt Resurrection néven is- 
mert meg a világ. Valószínűleg kevesebben 
vannak olyanok, akik ennek a remek program- 
nak a honosított verziójával is nyomultak. 
Igaz, ezt csak akkor tehetted, ha feltelepítet- 
ted néhány hónappal ezelőtti teljes játékun- 
kat, mely pontosan ez a játék volt. Előző hó- 
napban arra kértelek titeket, hogy a most be- 
mutatott hibákhoz hasonlókat küldjetek ne- 
kem. Mindkét képen a mi félrelépésünk, az idő 
hiánya mutatkozik. Az ,özvetlen Módo" felirat 
egyértelműen valami zagyvaság, talán vicce- 
sebb, hogy azt sem tudjuk, mit akartunk 
odaírni...9 A második kép egy ,túlcsordulási" 
probléma, mellyel nemcsak nekünk, hanem az 
egykori Windows 3.11-et honosító hazafiak- 
nakis szembe kellett nézniük. A különbség 
az, hogy mi nem vettük észre ezt a bugot. 


ZeroCool 


Köszönet a képekért! 
Szalkai Sándor 
Johnny 

Murka 


Ne feledjétek, hogy a CD-mellékletünkön to- 
vábbi vicces képet találhattok! 


lED MÉLYVÍZ - SZOFTVERETESZT 


EJAY MP3 STATION PLUS 


a már tucatjával juthatunk hozzá 
M olyan programokhoz, amelyek az 

MP3 zenei formátummal 
foglalkoznak. Ingyenes átmentők 
(grabberek) , műsorlista- (playlist-) 
szerkesztők, CD-író szoftverek garmadája 
tölthető le, illetve szerezhető meg. Most 
azonban a teljes MP3 funkcionalitás 
megjelent egy programban. 


Bátran bevallom, hogy énis lelkes MP3-gyűjtő, 
-átmentő és manipuláló vagyok. S miután 
gyűjteményem már nem fér el a merevlemezen, 
akkor mindezt kiírom egy vagy több CD-re. 
Eleddig ehhez több programot használtam, 
hiszen mentésre a CDEX, lejátszásra a Winamp, 
CD írására pedig egy Nero áll rendelkezésemre 
odahaza. Műsorlisták javítására pedig egy 
ingyenes programot használok, melynek neve 
Playlist Editor. Akárhogy is számolom, ez 
mégiscsak négy különálló program, arról nem 
is beszélve, hogy bármennyire is ingyenesek, 
néha elég nagy macera együttműködtetni 
őket" (a Nero is ingyenes volt, a CD-írómhoz 
járt). Ahhoz, hogy egyidejűleg menthessek és 
kiolvassam a megfelelő adatokat a cddb-ből, 
fel kellett mennem a netre, és így tovább. 


Egységben a hatékonyság 


Az eJay MP3 Station Plus legnagyobb erénye 
pont az integrációban rejlik. Nem kell 4-5 
különböző funkcióval rendelkező programot 
összeszedni fáradságos munkával, hiszen a jól 
összeszerkesztett csomagból minden elérhető. 
Telepítés után azonnal nekiállhatunk a 
merevlemezen található számok rendezéséhez, 
és az idők alatt jól felszaporodott műsorlisták 
kavarásához, beleértve úja létrehozásátis. Ez 
leginkább akkor hasznos, amikor különböző 
zenekarok vagy hangulatok alapján válogatjuk 
szét MP3-gyűjteményünket. Természetesen a 
behelyezett CD-ről rippelni is (a zenei adatokat 
közvetlenül a merevlemezre menteni) lehet. 
Számomra furcsa volt, hogy a rippelés gombja 
a fő kezelőfelületen található a Play (lejátszás) 
és a Stop (megállít) mellett, ahogy a Record 
(felvétel) gomb a hifiken, hiszen eleddig az 
MP3-at előállító programoknál külön helyen 
levő, nagy gombokkal volt elérhető ez a 
funkció. Keresgéltem egy darabig, amíg 
rájöttem, holvan. Ezzel szemben például a CD- 
másolásnak saját gombja van, persze egészen 
máshol. 


SOKAT EGY CSAPÁSRA 


Beállítások 


Érdemes a futtatás kezdetekor azonna 
végigböngészni az opciókat (Options gomb), 
hiszen ha rosszul állítottunk be valamit, akkor 
az ettől kezdve teljes működésünkre kihat 
majd. A gyors MP3 tömörítés lehetőségeinél 
minden népszerű sávszélesség megtalálható. 
Ugyanitt lehet beállítani a átmentés és a CD- 
írás sebességétis, erről ne felejtkezzünk el, 
mert egyébként kínos meglepetések érhetnek. 
A Write Format opció pedig arra vonatkozik, mi 
történjen, ha a Rip Audio CD gombra 
kattintottunk. Magyarán, ha zenei CD-ről a 
merevlemezünkre akarunk vinni dalokat, azok 
MP3 vagy WAV formátumúak legyenek. Ez is 
nagyon fontos. 

Másik érdekessége a programnak a beépített 
adatbázis, amelyben 100 000 lemez adatai 
szerepelnek. Természetesen ez az ismertebb 
albumokra vonatkozik leginkább, ha a 
behelyezett CD-t nem találja meg a program az 
adatbázisban, próbáljunk frissíteni a 
www.ejay.com címről. 

Ahhoz, hogy ne csak csörögjön és csattogjon 
(zenéljen), hanem mutasson is valamit, egy 
jópofa vizualizációs módotis beépítettek. 


Summa Stationarum 


Nagyon kellemes, könnyen használható MP3- 
barkácsoló szoftver, amellyel szinte minden 
kapcsolatos funkció egy felületről elérhető. 
Ennek ellenére számomra furcsa volt, hogy a 
WAV-MP3 átalakítót (MP3 exchange) külön 
kellett futtatni, nem volt egybeépítve a többi 
funkcióval. Külön érdekesség, hogyha a CD-írás 
ikonra kattintok, a program megkér, helyezzek 
be egy üres CD-t a CD-íróba. Azonban azon a 
gépen, aholteszteltem, nincs is CD-író! 
Egyébként minden nagyon szép és jó volt, aki 
sokat MP3-azik, grabbel vagy audió-CD-ket 
másol, ki ne hagyja! 

Gyu 


eJay MP3 Station Plus! 


www.ejay.com 


PRO €. 
n minden 

" egybeépítve 

n könnyen 

- kezelhető 

n nem igényel 

- szakértelmet 


tízezerszerese a még hallható hang 

rezgésszámának, egyre több lehető- 
ség nyílik a tisztán szoftveres hangképzés- 
re. Számos ilyen program született, ezek a 
teljes hangzásnak megfelelő bitfolyamot 
előállítják, a hangkártyának már csak ezt 
kell feldolgoznia. Fejlett képességei ellené- 
re a Storm is bármilyen, a WAV formátum le- 
játszására képes hangkeltőn megszólal. 
Méghozzá hogy?! 


fx mióta a PC-k órajel-frekvenciája több 


Emlékszem az első olyan programra, amely 
két TB-303-ast és egy TR-808-as dobgépet 
szimulált profi szinten, és a szakmabeliek is 
elismerték, hogy a hangja teljesen megegye- 
zik az eredeti hangszerekével. A Storm ennél 
azért már többet tud. Tucatnyi hangmodul kö- 
zülválogathatjuk össze álmaink rack-jét, ta- 
lálunk közöttük dobgépeket, analóg szintiket, 
mintavevőket. A nyers hangszínek mit sem ér- 
nek effektek nélkül, persze a tervezők erre is 
gondoltak: nyolc effekttípus áll rendelkezé- 
sünkre. 
A program Studio Builder nevű ablakában 
,Csavarozhatjuk" össze a maximum 4 modul- 
ból és 3 effektből álló rack-et. Bal oldalról a 
hangszereket, jobbról az effekteket választ- 
hatjuk. Ha kész, akkor egy nyomás a Start 
gombra, és máris működőképes minden. 

A Storm második ablaka a Studio. Itt használ- 
hatunk dalszerkesztőt (seguencert) , keverő- 
pultot, valamint egy egyedi tervezésű Kepler 
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modult, amely abban segít, hogy a szintetizá- 
torokkal létrehozott melódiák harmonizálja- 
nak egymással. Főleg azoknak előny, akik nem 
rendelkeznek különösebb zenei előképzett- 
séggel. 

Egyszerű, 10 sávos hangerőszabályzó a keverő 
(4 pár sztereó a hangszereknek -- 1 pár szte- 
reó master). A bal és a jobb oldalak természe- 
tesen külön-külön állíthatók. 

Szokványos gombsor vezérli a dalszerkesztőt, 
nagyon hasonló bármely más hasonló progra- 
méhoz. A Play, Stop, Record, Loop (ismétlés) 
funkciók mellett sajátos kinézetű kijelző is se- 
gíti a munkát, ahol kedvünkre másolgathatjuk 
a patterneket (dalrészeket) jelentő kis tégla- 
lapokat. Ezen a felületen állíthatjuk össze a 
komplett zenét. A Storm természetesen szink- 
ronizálható más programokkalis. 

Mindegyik modulnak saját, lépésenként vezé- 
relhető szerkesztője van, mellyel 64 féle dal- 
rész-variációt hozhatunk létre. Ezeket pakol- 
hatjuk rá a már említett kijelzőre. 

A modulok összeválogatása teljesen a fantázi- 
ánkon múlik. 5 féle dobgépünk van, mind- 
egyik másra való. A Hork akusztikus dobmin- 
tákkal dolgozik, a Meteor a Roland TR-909-es 
dobkészletét használja, a Tsunami és a Psion 
talán a fentebb már említett 808-asra hason- 
lít leginkább, a Puma pedig elsősorban konga 
mintákra épül. Szerkesztőik nagyon egyszerű- 
en működnek, csupán az ütéseket jelentő kö- 
röket kell a megfelelő helyre tenni. 
Szintetizátorból 4 féle közül választhatunk. 
Az Arsenic és az 
Eguinoxe hangzása 


teljesen megegye- 
zik, de előbbi 
monofonikus, csak 
1 oszcillátora van, 
míg az utóbbinak 
három, így akkor- 
dokatis játszha- 
tunk vele. A 
Bass52 FM szinté- 
zissel dolgozó 
basszus hangmo- 
dul, mely kitűnően 
alkalmas R"n"B ze- 
nékhez. 

A negyedik szinti a 
Storm monstruma, 
az Orpheus. Két- 
szer olyan magas, 


mint a többi modul, ezis tudja a legtöbbet. 8 
hangnyi polifóniája van, 128 előre rögzített 
hangmintával, és persze rengeteg 
paraméterezhető funkcióval. 

Végül pedig három kiegészítő eszközzel dob- 
hatjuk fel a darabokat. A H3Oplus egy rövid 
mintákkal dolgozó mintavevő (phrase 
sampler), segítségével ismételt mintákkal 
(loopokkal) és effektekkel díszíthetjük a ze- 
nét. A Storm hangminta tárából sok-sok vari- 
ációt készíthetünk, de természetesen saját 
hangszíneinketis használhatjuk. A modul óri- 
ási előnye, hogy a minták automatikusan iga- 
zodnak a tempóhoz (time stretching — idő- 
nyújtás, -zsugorítás). A második egység egy 
sztereó felvevőrendszer (EZtrack) , mellyel 
akár szöveget, éneket, vagy akár egy másik 
külső hangszert vehetünk fel a Stormhoz 
szinkronizálva. A harmadik pedig egy Scratch 
egység (ez az a bakelitemez-lejátszó, amit a 
dj-k kézzel nyöztetnek...) 

A nyolc effekt közül sem könnyű hármat kivá- 
lasztani, ha a lehetőségek a következők: 
Chorus, Distorsion, Dual delays, Flanger, 
LPFilter, Reverb, Ring modulator, SEOFilter. 
Minden hangmodulon található 3 FX Send, de 
az effekteket is egymásba kapcsolhatjuk, így 
a már effektezett jeleket is modulálhatjuk egy 
másik effekttel. Szóval nem kispályás prog- 
rammalállunk szemben. 

A Storm forradalom a számítógépes zenélés 
terén, nem véletlenül kavart ekkora vihart 
külföldön. Bővítési lehetőségei is nagyon 
egyszerűek, hiszen az interneten hozzájutha- 
tunk mindig a legújabb modulokhoz, így min- 
dig lesz új hangszerünk, a határ pedig a csil- 
lagos ég. Ára mindezeknek: 64 000 Ft -- áfa... 
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olytatjuk be nem ígért, a különleges ki- 
É alakítású PC-kkel foglalkozó sorozatun- 

kat. Ezúttal a hazai noteszgép piac jól 
ismert szereplőjének, a Portocom Rt-nek egy 
új termékét mutatjuk fel. A beszédes , LCD 
PC" névre hallgató konfiguráció az új idők hí- 
vószavának kíván engedelmeskedni: kis he- 
lyigényű, a szokásosnál igényesebb formater- 
vezésű asztali készülékről fogunk szólni. 


Nem tudhatjuk, hogy a nyers koncepció hol és 
mikor született, de az LCD PC specifikációja 
sokban megegyezik a legutóbb bemutatott 
IBM NetVista X40-ével (GameStar 2001 ápri- 
is). SIS 630 lapkakészlet, integrált grafika 

a rendszer-RAM-ból foglalt memóriával, 
hang, szoftver-modem, 
szoftver-hálózat, szóval 
nem tipikusan játékgép. 
Még abban is a ,nagy 
testvérre" hasonlít, hogy 
eltűnően jó a képernyője. 
Egyetlen rossz pixel nincs 
a majdnem 800 000 között, 
kontrasztos, jobbról-balról 
jól látható, nem vibrál, 
szóval olyan, amilyennek 
az LCD-t szeretnénk. 
Mint az közismert, a Porto- 
com saját válogatásúké- S 
szülékeket hoz be közvetlenül a 

a gyártóktól, gyakran itthon állítja "€ 
össze a vevő által kért komponense- 
ket, ennek alapján nyújt 1-3 év garanciát. 
LCD PC-bőlis lehet celeronos és pentiumos ki- 
vitelt rendelni, a maximális sebesség a cikk 
írásakor 633 MHz, a kóstolt példány is ilyen 
sebességű, celeronos volt. 

Az alaplap a képernyő mögött található, a 10 
éve közismert technológiára épülő (magas 
frekvenciájú, kapcsolóüzemű, ventillátor- 
talan)táp és a merevlemez a talpban. A csen- 
desség az LCD PC egyik nagy érdeme lehet. 
Könnyen orvosolható, de bosszantó körül- 
mény volt a mintegy 110 cm-es tápkábel, 
amely jóformán a földre alig ért el, nemhogy 
a konnektorig. Legutóbb a Szarvasi Vas és Fé- 
mipari Kft. kávéfőzőinél találkoztam még en- 
nélis rövidebbre értékelemzett hálózati ká- 
bellel, de egy 476 000 forintos géptől ebben 
is sokkal többet várnék. Teljesen biztos, hogy 
a forgalmazó megoldja ezt a problémát. 
Mellesleg ezért az árért másfél éve még a csupasz 
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(15 hüvelykes, LCD) monitortis alig kaptuk volna 
meg, most meg egy egész jó képességű PC-t is 
adnak a fejlett monitorhoz... De ez csak vicc. For- 
matervezésben már elég jók a tajvaniak, néhány 
apróságot még hozzátehettek volna. Például egy 
olyan kiemelkedést a képernyő hátulján felül, 
ami emelőfogantyúként szolgálhat, amikor az 
ember arrébb rakja a gépet az asztalon. Erre bi- 
Zony számítani lehet, ha a teljes masina keve- 
sebb, mint 8 kiló szőr-bőr, és még egy írógépasz- 
talonis (60 x 120 cm) elférne belőle vagy kettő. 
Viszont a merevlemez egyetlen csavar oldásával 
kiemelhető, igaz, a cseréhez már a vezetősínt 
rögzítő további négyetis szerelni kell. Szellemes, 
ahogy a képernyő jobbra-balra forgatását az 
., egész gép aljára szerelt, vékony, csapágya- 
zott korong segítségével megoldották. 
: A hátoldal képe arról tanúskodik, hogy 
a tervezők szemét nem bántotta a kiálló 
csatlakozók és a belőlük a megszokott 
módon ide-oda kígyózó kábelek látvá- 
! nya. Ami a szakavatottabbaknak feltűn- 
het, hogy a kötelező 2 USB, soros és 
párhuzamos, valamint a mini egér- és 
billentyűzet csatlakozó, az integ- 
rált modem és 
LAN aljazatok 
között egy ke- 
eg vésbé szokásos is 
látható, és ez az IEEE 
1384, közismertebb nevén 
FireWire interfész — a digitális vi- 
deózás jelenlegi gyakorlati szabványa. 
A noteszgépeknél ugyan megszoktuk a kül- 
ső VGA csatlakozót, az LCD PC nem csak a mini 
magasságú hajlékonylemezt, és a félelmete- 
sen gyengének látszó (de nem az!) CD-olvasót 
örökölte volna? A géppel járó CD-n található 
PDF formátumú használati utasításból kide- 
rül, hogy az LCD PC grafikus rendszere támo- 
gatja a kettős kijelző használatát, azaz Win98 
és 2000 alatt két megjelenítő kétszer akkora 
munkafelületet jelenthet. (A fenti árban 
nincs benne az operációs rendszer.) 
Remélem, a képek válaszolnak a szövegben 
meg nem válaszolt kérdésekre. A Portocom 
LCD PC-ben szemre és asztalra való munkatár- 
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satismertünk meg, ,akit" minden szeplőcské- E JEHSZÉSÉGÍCÉÍ, 

je ellenére bármelyikünk szívesen látott volna mez tekintetében, 
akár otthon, akár a dolgozóban. Talán eljön csi é: 
egyszer az ideje... 
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Hewlett-Packard 
fA tavaszi termékbejelentéseinek egyik 
legnépszerűbb darabja lehet a Scan- 
Jet 2200c szkenner, mert a cég színtani és 
felhasználó-viselkedési alapkutatásainak 
eredményeit újabban a lapolvasók fejleszté- 
sében is hasznosítják. Így születhetett ez a 
600 pont/hüvelyk fizikai felbontású, és 
hardveresen 42 bites színfelbontású lapol- 
vasó, amely minden ízében az otthoni (eset- 
leg a házi irodai) felhasználást támogatja. 


A szkenner kicsi alapterületű és szokatlanul 
alacsony, hogy a lakásnak sem az alapterü- 
letéből, sem a légteréből ne fogyasszon fö- 
töslegesen. Méretei: 279x468x60 mm, ami 
leírva jóval nagyobbnak tűnik, mint az A4- 
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es oldal szabványa (210x297 mm), de 
amikor a valóságban találkozik a lap a 
szkennerrel, az ember csak csodálkozik. 
A bemutatón a HP képviselője hangsúlyozta, 
hogy a ScanJet 2200c nem kontaktszkenner, 
azaz nem csak azt képes digitalizálni, ami köz- 
vetlenül fekszik az üveglapjára. Egy ötletpá- 
lyázat nyertese a könnyű készüléket akváriu- 
ma oldalához tartotta, hogy közvetlenül nyer- 
jen PC-jével feldolgozható képet kis ökoszisz- 
témája tartalmáról. (A pályázatot a HP hirdet- 
te meg a szkennerek innovatív hasznosításá- 
nak feltárására...) Egyetlen meglepő jelensé- 
get tapasztalt: a szkenner felé úszó halak na- 
gyobbnak látszottak, mint azok, amelyek elfe- 
lé tartottak az ismeretlen tárgytól. A lényeg: a 
ScanJet 2200c-vel éles képeket nyerhetünk 
számottevő térbeli, mélységbeli kiterjedésű 
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tárgyakrólis, tehát a kedvező árért (a cikk 
születésekor 28000 Ft -4- Áfa) voltaképpen egy 
A4-es állókép-kamera birtokába jut a vásárló. 
A termékkel két szoftver jár: a hp precisions- 
can ltx leolvasó és az Adobe ActiveShare kép- 
szerkesztő- és kezelő alkalmazás. Attól a pil- 
lanattól kezdve, mikor a precisionscan ltx-szel 
felkerült a TVAIN meghajtó lapolvasóra tarto- 
zó fele, a ScanJet 2200c üzembe állítása való- 
ban csak az USB dugó megfelelő behelyezésé- 
bőláll, ugyanis a szoftver másik fele bármely 
TWAIN kompatibilis alkalmazásban lehet 
(Word, PowerPoint, CorelDRAW, Photoshop, 
Paint Shop Pro, lényegében bármi, ahova a 
legcsekélyebb értelme van képek beilleszté- 
sének), amelyekbe aztán közvetlenül beolvas- 
hatjuk a képeket. 


czy 
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rolókapacitása. Nem felel meg az el- 

várásainknak. Manapság ezek a leg- 
gyakoribb válaszok, ha bármely ismerő- 
sünktől megkérdezzük, vagy akár az 
interneten megnézzük, mi az általános vé- 
lemény az MP3-as lejátszókról. Itt az idő, 
hogy egy kicsit megismerkedjetek azokkal 
az eszközökkel, melyek az oly sok, nap mint 
nap felbukkanó problémának legalább egy 
részét megoldják! 


R övid ideig bírja. Nem elég nagy a tá- 


Ezek az úgynevezett MP3-as CD-lejátszók, me- 
lyek több ketyere ötvözéséből születtek. Ha 
az ember szert tesz egy ilyen eszközre, rögtön 
magáénak tudhat egy hang-CD- és egy MP3- 
lejátszót, jobb esetben egy kisebb adathordo- 
zótis. Nézzük a készülékek pozitív oldalát! 

A sokak által emlegetett kis kapacitás (mely 
általában 32 vagy 64 MB memóriát jelent) 
gyakorlatilag eltűnik, hiszen, mint tudjuk, 
egy szokványos írható CD-n 650 MB adat tá- 
rolható (egy-két jobb minőségű lemezt túl le- 
het írni, és így több is ráférhet). Ez már tete- 
mes mennyiség az átlagos lejátszók 
tárolóképességéhez képest. És ekkor még 
nem is beszéltünk egy igen fontos szempont- 
ról. Ezen a bizonyos korongon akár adatot is 
tárolhatunk a zenék mellett, így aztán egy 


egészen pofás, többfunkciós berendezéssel 
állunk szemben. 

Most pedig a negatívumokról: , a méret a lé- 
nyeg" - mondják azok, akik nem szeretik, 
hogy a zsebre tett készülék lehúzza róluk 

a kabátot. Ebben van valami, hiszen ezek 

a lejátszók nem egészen zsebes kiszerelésű- 
ek, hanem inkább övcsipesszel, vagy háti- 
zsákban tárolva a legpraktikusabbak. A másik 
komoly gond, melyre egyelőre nem nagyon 
találtak megoldást, hogy az elemet ezek 

a szerkezetek is alig néhány óra leforgása 
alatt elfogyasztják. 

Tehát, ha jól számolom, 2:2 az állás, hiszen az 
MP3- és a CD-lejátszóknak is megvannak 

a maguk kis problémái. Nem lehetne esetleg 
vegyíteni a kettőt? Dehogynem. A Philips pél- 
dául elkészítette már az EXP 401 nevezetű 
kütyüjét, mely kisméretű CD-ket képes leját- 
szani. Ezek 200 MB kapacitásúak, és a súlyuk 
is rendben van. Persze még mindig ott az 
elemprobléma, de legalább már egy lépéssel 
tovább léptek. (Erről a készülékről majd egy 
későbbi GameStar magazinban olvashattok). 
Most pedig lássuk azokat az MP3-as CD-leját- 
szókat, melyeket ma szinte bármely komolyabb 
számítástechnikai boltban megkaphattok (Eze- 
ken kívül persze még rengeteg fajta van, mie- 
lőtt vásárolnátok, jól nézzetek körül!!). 


Elta 8860 
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Hosszú évek után eljött az az idő, mikor ke- 
zemben tartom az első általam kipróbálható 
MP3-as CD-lejátszót. A szerkesztő- 
ségben már egy jó ideje az MP3- 
as lejátszók köré próbálunk ori- 
entálódni, akár külön készülék- 
ről, akár telefonba építettekről 
van szó. A legalapvetőbb problé- 
ma ezeknéla tárolókapacitás, 
mely most úgy tűnik, többé nem 
nagyon jelent gondot. Az Elta 

- bár nem olyismert, mint a Philips, 
a Sony vagy hasonló giga cégek - az elsők 
között dobta piacra MP3 diskman-jét. Ahogy 
az lenni szokott, kezdetben egész jó mókának 
tűnik, aztán másodszorra is remek, majd hu- 
zamosabb használat után kiderülnek a turpis- 
ságok és a hiányosságok. Első ezek közül, 
hogy az Elta 8860-as készülék nagyon érzé- 
keny, a legkisebb mozgásra is megdobja a CD- 
t, így gyakorlatilag csak egy helyben tartva 
használhatjuk (mondjuk otthon az asztalon). 


ezt a készüléket, alig tudta használni hazafelé 
a vonaton. Letette maga mellé, és a vonat 
aa minden egyes döccenésére kiakadt. 
Elég szomorú, de mindenesetre 
tény. 

A másik nagy probléma (ez szinte 
minden mai MP3-as CD-olvasó 
gondja), hogy nem írja ki a zene- 
számok címét. Így aztán csak egy 
7 számot látunk, amiből következ- 
tetni lehet, hogy most mit fogunk 
meghallgatni. Pozitívum ezzel szem- 

ben, hogy az Elta 8860-as meg tudja külön- 

böztetni a könyvtárakat, és eszerint jelzi ki 

a tartalmat: ,01 06" - ami annyit tesz, hogy 
első könyvtár, hatodik szám. Ez a tulajdonság 
már nagyban növeli a kezelhetőséget, bár 
még mindig van egy kis gond. A készülék elég 
lassan lép át egyik számról a másikra. Mind- 
ezek mellett azért lejátssza az egyszer, illetve 
többször írható, valamint audió-CD-ketis. 

A készülék mellé kapunk még egy elég gyönge 


kivitelű és képességű fülhallgatót, amely he- 
lyett már rögtön abban a boltban érdemes 
másikat venni, ahol magát a lejátszót megvet- 
tük. Egyébként alakjának és könyvtárváltási 
lehetőségének köszönhetően eléggé megtet- 
szett. Ha azonban mondjuk biciklizés közben 
akarod használni, akkor nem ezt az eszközt 
kerested. 


Elta 8860 


könyvtáratlehet 6 


elég könnyű 


Philips Expanium EXP 101 


$ ezüst csodamasina volt a második MP3- 

D-lejátszó, amit kipróbálhattam.. For- 

; jja egész jópofa, bár nekem kissé kö- 
tött. De nemis ez a lényeg. Dobozá- 
ban találhatunk a lejátszón kívül 

gy fülhallgatót (kábele elég rö- 

vid), egy távirányítót (remekül 

kiegészíti és meghosszabbítja 

a fülhallgatót), egy sok- 

nyelvű leírást, és egy ak- 

kumulátortis, mellyel 
otthon remekül működ- 
tethetjük a készüléket. 

A távirányítóval egyébként el- 

indíthatjuk és leállíthatjuk a le- 

játszást, a következő számra ugorha- 
tunk, és hangerőt szabályozhatunk vele. Az 

Expanium kezeli gyakorlatilag az összes CD- 

fajtát, vagyis az egyszer írhatót, az újraírha- 

, tót, és még az audiótis. 

. Igen fontos része a készüléknek, hogy szin- 

. " te tökéletes ESP-t (Electronic Skip 
Protection, ugrásvédelmet) építettek bele, 
így alig akadnak a számok. Nem is tudtam 
úgy megzötyögtetni a készüléket, hogy 
megakadjon - persze ekkor be volt kapcsol- 
va az ESP. (Ez a nagyszerű ESP - amelynek 
másik jelentése extra sensory perception, 

a hatodik érzék - nem más, mint egy kevés 
átmeneti memória. Néhány másodpercnyi 
, anyag" fér bele, a készülék innen játssza 


Lenoxx MP-786 


Hmm... Lenoxx, mi ez, valami új mosószer? 
Hát, jobb, ha mostantól észben tartjátok ezt 
a nevet, hiszen e havi MP3-as CD-lejátszó 
tesztünkben holtversenyben első lett a Jaz 
Piperrel! Elsőre nem hittem volna, hogy ez 
lesz az egyik ,leg", de három nap alatt kide- 
rült, hogy ár-teljesítmény viszonylatban na- 
gyon jó (időközben egyébként már Uhu és 
," Bad Sectoris szert tett egy ilyen ketyerére, 
és most valószínűleg én is a nyomdokaikba 
lépek 0). A legnagyobb meglepetés akkor 
ért, mikor kivettem dobozából, és megtalál- 
tam rajta a Recorder gombot. Gyorsan átnyá- 
laztam a kézikönyvet, és ki is próbáltam ezt 
a funkciót, melynek köszönhetően összesen 
nyolc és fél percet vehetünk fel, ami nagyon 
hasznos lehet rövid interjúknál, haveri ösz- 
. szejöveteleknél, stb. A készüléken megtalál- 
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a zenét, ami csak akkor akad meg, ha akko- iscsak végig kell egyszer , tekerni" az egé- 
rát ugrana a lemez, amennyi már nem fért szet, mert, mint említettem csak egy szá- 
bele. - czy) Ha ki van kapcsolva, akkor már mot ír a zene mellé, így nem lehet tudni, 


könnyen beszaggat, viszont az AA tí- hogy éppen mi következik. A Mode gomb 
pusú elemek tovább tartanak. segítségével állíthatjuk, hogy melyik szá- 
Igaz, hogy ígyis bír jó 6-7 motismételje, esetleg véletlenszerűen 
órát. A prospektus játsszon és így tovább. 

szerint tízet, de A készüléknek egy óriási hibáját fedeztem fel: 


d ez csak mese, hi- ez sem írja ki a CD-n található számok címeit. 
/ szen folyamatos Elég kellemetlen, hiszen az átlagos MP3-as 
lejátszáson még CD-ken 100-150 zeneszám van, és ennyit 
ötöt sem bírna ki. azért végképp nem lehet megjegyezni. 


Ahhoz, hogy elvileg ne Remek kis készülék, főleg annak, aki tud érte 
kelljen végighallgatnunk ennyit adni. A Philips egyébként már elkészí- 
minden számot, a Program tette e lejátszó kis CD-s változatát - lehet, 
gombbal utasíthatjuk a ké- hogy azt érdemes lenne megvárni... 
szüléket, hogy mely zenéket 

játssza le. Ehhez azonban még- 


Philips Expanium EXP 101 


www.expanium.philips.com 
zt 1 013 ZOTT 


anem írja kia 
zeneszámok 
címeit 


hatjuk a fejhallgató kimene- 
tet, a mikrofon-bemene- 
tet, a szokásos fedél- 
nyitó és egyéb gom- 


működtetni. ESP-t is épí- 
tettek bele, ami 20- 
30 másodperces 
ugrásokat véd ki. 


bokat. Alapjában A dobozában 
véve természete- a készüléken kívül 
sen MP3 lejátszás- egyébként találha- 


ra készült, mely 

része egész jól si- 
keredett. Egyetlen 
szépséghibája talán, 
hogy nem képes 256 kbps- 


tunk még két újra- 
tölthető elemet (igaz, 
töltőt nekünk kell besze- 
rezni), egy gyöngébb mi- 
nőségű fejhallgatót, egy el- 
os zenéket lejátszani, ami felett osztókábelt (melynek segítsé- 
szemet hunyhatunk, hiszen ezt a tö- gével akár hifi tornyokra is ráköthet- 
mörítést alig használják (a legelterjedtebb jük a készüléket), valamit egy jópofa kis to- 
a 128-as, illetve a valamivel jobb minőségű kot. Eltekintve az apró hibáktól remek vétel- 
192-es). (kbps - kilobájt/másodperc, volta- nek tartom! 

képpen az MP3 tömörítés mértékét jellemzi. 

Minél nagyobb, annál kevésbé tömörített, an- Lenoxx MP-786 

nál jobb a hangminőség. - czy) 

Ha ilyen zenéket kezd lejátszani a készülék, 
akkor kicsit megbolondul, és alig lehet le- ú 
csillapítani. Nagyon hasznos a beépített kis Söt nem játszik le 256 
hangszínszabályzó, ötféle módon állítható $ SDÖSZOS zenéket 
be: pop, rock, stb zenestílusokra. Az MP3 CD-  [ 2 
játszók gyermekbetegségét sajnos ez is mu- 
tatja, hiszen nem képes kiírni a számok cí- 
mét, sőt, könyvtárat sem lehet vele váltani, 
így csak annyit látunk, hogy mondjuk 89 té- 
tel van a CD-n. A márkásabb elemeket alig 
három és fél óra alatt lemeríti, ezért érde- 
mes tápegységről, vagy tölthető elemekről 
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Jaz Piper MCD 650A 


nem kedvel, illetve miről nem tud lejátszani. 
Ilyet nem nagyon találtam, hiszen akár sima 
egyszer írható, akár RW lemezzel próbáltam, 
minddel akadály nélkül megküzdött. De észre- 
vettem, hogy két szám között elég 
lassan vált, és ez kicsit idegesí- 
tett. Az audió-CD-ket is reme- 
kül lejátszotta, bár az egyik 
ismerősöm arra figyelt fel, 
hogy vannak bizonyos ze- 
nék, melyeket képtelen 
normálisan visszaadni. 
Szerinte valami kimarad- 
hatott a hangvezérlésből. 
Nálam nem akart előjönni 
a probléma, úgy gondolom, 
hogy az ő lemezével lehetett va- 
lami. 
Miután a készülék feldolgozta a CD tartalmát, 
elkezdhetjük a lejátszást. Ez viszonylag sok 
időt vesz igénybe, főleg, ha 100-nális több 
Zene van egy CD-n. A beépített ESP az audió 
lemezeket 30, az MP3-asokat pedig 6 másod- 
percig védi a rázkódástól, tehát eddig nem 
nagyon akadnak meg a számok. Leszámítva 
ugyebár, ha mondjuk biciklizés közben orra 
esünk - ekkor minden bizonnyal meg fog ug- 
rani a lemez. (De ilyenkor nem ez lesz a legna- 
gyobb bajunk... - czy) 
A dobozában található még egy 5 V-os táp- 
egység, két újratölthető elem, valamint egy 
elosztókábel, amivel mondjuk erősítőre, vagy 


Szintén remek vétel azoknak, akiknek esetleg 
nincs mérhetetlen mennyiségű vagyonuk. 

A kis kékség átlagos kis ketyerének tűnt 

a tesztek folyamán, ám néz- 

zük szépen sorjában, mitől 
döglik a légy... 
Összesen 512 állományt 
és 256 könyvtárat képes 
felismerni, tehát ha 
bármelyik feltételt túl- 
lépjük, akkor a készü- 
lék figyelmen kívül 
hagyja a további számo- 
kat. Bár nem hiszem, 
hogy erre bárki képes len- 
ne, hacsak nem akarunk ma- 
gunkkalis kiszúrni... Szóval elő- 


ször azt próbáltam ki, hogy milyen CD-ket 


Hdt 


hifi toronyra köthetjük a szerkezetet. Nem 

kell külön elemtöltőt vásárolnunk, mert alap- 
ból beleszerelték a lejátszóba, így egy éjszaka 
alatt könnyedén lehet energiát varázsolni el- /. 
fáradt elemeinkbe, és reggel újra kezdődhet 

a ,lemerítés". Lehet, hogy ez az a készülék, 
amit kerestél? pill 


ül 


Jaz Piper MCD 650A 


MS Walkman NW-MS7 


Igazság szerint az MS (memory stick) 
Walkman nem is MP3-lejátszó, mert a fájlokat 
előbb a hozzá adott programmal át kell alakí- 
tani. Utána persze minden megy, mint 
n a karikacsapás. A konverzió azonban 
H, elég sok időt vesz igénybe, ami azért 
elég nagy negatívumnak számít. 
A mindösszesen három soros, zöld 
Hi! háttér-világítású kijelzőt remekül 
használja ki a Walkman. A számok le- 
játszása közben a felső sorban mindig 
a kis Memory Stick reklámcsík fut, kö- 
zépen láthatjuk, hogy éppen hol tar- 
tunk az aktuális számban, alul pedig 
az ID3-ban tárolt címek szaladgálnak 
(a Display gomb segítségével mini- 
málisra állítható). A beépített menü- 
rendszerben sok hasznos funkció 
mellett beállíthatjuk a kontrasztot is. 
A készülékben másfél óra alatt fel- 
tölthető Li-ion akkumulátor találha- 
tó, mely folyamatos működtetés mel- 
lett mintegy 4 óráig tart ki (6-7 óráig 
bírja, ha tartunk néha fél órás szüneteket J). 
A számítógéphez a mellékelt szoftver és USB 
kábel kombinációjával csatlakoztathatjuk. 
A feltöltő-konvertáló program kezelése egy- 
szerű, könnyen meg lehet tanulni. 
Összességében úgy érzem, hogy a ma kapható 
egyik legjobb MP3-lejátszót tartottam kezem- 
ben. Ezt megerősíti a remek küllem és kialakí- 
tás, azigen bőkezű csomagolás (leírás, szoft- 


Ha már az MP3-lejátszóknál tartunk, érdemes 
volt elkószálni a jóval magasabb árkategória fe- 
lé. Igaz, ez a példány nem játszik le 
audió-CD-t, de igen jó kialakítású, 
kellemes szerkezet. A Sony-féle di- 
gitális Walkman körülbelül két és 
fél gyufásskatulya nagyságú, ösz- 
szesen 64 MB memóriája van, 
amely nem más, mint a Sony 
Memory Stick. Már kamerákba, 
fényképezőgépekbe és sok másba 
is használhatunkilyet. Valószínű- 
leg sokan azt gondoljátok, hogy 
minek egy ilyen kis tárolókapacitá- 
sú lejátszó, ha máritt vannak a CD- 
s megoldások? Van, aki ezt szereti, 
más pedig amazt, de az biztos, 
hogy nagyon praktikus mindkettő. 


ver, tartó, fülhallgató hosszabbító, stb.), 
a könnyű kezelhetőség. Csupán az áringerel 


ellentmondásokra. Még ez az akciós ár is ma: 
gas, nemhogy a normál. Aki persze megtehe- 
ti, az ne habozzon - nem fog benne csalódni. 


Sony MS Walkman NW-MSZ7 

Hi www.sony.com 
PRO 

nagyon jól néz ki 
gyorsan lehet rá 
zenét másolni 
váló a 
hangminősége 
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ét héttel a lapleadás előtt vagyunk. 
K Átlagos hétköznap, az általános 

szerkesztőségi Ouake versenyeken 
kívül , semmi" sem történik. Egyszercsak 
nyikorgás hallatszik masszív ajtónk felől, és 
különös fény tölti be a szobát. Megérkezett 
az első GeForce3 szerkesztőségünkbe, me- 
lyet egyenesen az Asus főhadiszállásából 
küldtek el hozzánk. 


Szóval eljött a pillanat, mikor kipróbálhattam 
a GeForce3 avagy az NV20-as grafikus kár- 
tyát, amely már több, mint egy hónapban tar- 
tott lázban. Ahogy hozzám került az Asus kis 
V8200 Deluxe ketyeréje, rögtön ,összehe- 
gesztettem" a tesztgépet, és már indultis az 
ámulat. Először természetesen a 
3DMark2001-re voltam kíváncsi, mely valóban 
elkápráztatott mindannyiunkat. Az egyszer 
biztos, hogy egy remek kártyával van dolgom, 
dehogy pontosan mik az újítások... : Egyálta- 
lán mi ez a gyorsító? Lássuk, mibőllett a cse- 
rebogár! 


Ismerkedés egy új létformával 


Az NV20-as chip a 2001 tavaszi Intel 
Developer Forum alkalmával látott napvilá- 
got, és azóta egyszerűen GeForce3 néven 
szólítják" a kis újoncot. Ennek valószínűleg 
az az oka, hogy az nVidia nem hagyhatta el 
ezt a remekül csengő nevet, mely manapság 
szinte minden számítógépes tudatában él. 
A 0,15 micronos gyártási technológiával ké- 
szülő chip mindösszesen 57 millió tranzisz- 
tort tartalmaz, ami túlszárnyalja az Intel 


Paradox Entertainment 


Pentium 4-etis (a GeForce2-ben 25, a TNT2- 
ben 15, a még előbbi RIVA 128-ban pedig 7 
millió tranzisztor kapott helyet). 


Újdonságok, akadályok és 
megoldások! 


A GeForce3 által bevezetett LightSpeed 
Memory Architecture (LMA) sok érdekes meg- 
oldással szolgál. Nézzük ezeket sorjában: 
Nyilvánvaló, hogy a számítógépeken létreho- 
zott 3D-s világok rengeteg háromszögből épül- 
nek fel. Ezekből az elég egyszerű geometriai 
alakzatokból minden felépíthető; az egyszerű 
fűszáltól az igen bonyolult emberi arcokig bár- 
mit képesek megalkotni a tervezők. Egyetlen 
teendő a poligonok számának növelése. A há- 
romszög egyetlen csúcspontja (ami a vertex) 
általában 50 vagy ennélis több bájtnyi infor- 
mációt hordoz: Haregy adott helyszínt 100 000 
poligon épít fel (amire manapság egyre több az 
esély), akkor ez minimum 300 000750 bájt (15 
MB) információt jelent képkockánként (azért 
300 000, mert a háromszögnek ugyebár 3 csú- 
csa van). A folyamatossághoz pedig, mint tud- 
juk, minimum 24 képkockára van szükség má- 
sodpercenként, ami egy számítógépnél jobb, 
ha legalább 60. Rögtön 900 MB/mp-néltar- 
tunk, amit elvileg remekül kiszolgál az AGP 4x 
által kínált 1 GB/mp. Mivel ennél azonban jó- 
val több információt kell átjuttatni ezen, már 
nem túl elégséges a sávszélesség. Megoldás er- 
re a problémára az úgynevezett Higher Order 
Surfaces. Az ötlet egyszerű: a görbe felületé- 
nek csupán néhány pontját határozzuk meg, 
majd mellékelünk egy képletet, ami alapján a 


EGY VALÓRA VÁLT ÁLOM 


A GeForce 3 chip fontosabb jellemzői 


200 MHz-es mag órajel; 
230/460 MHz-es memória órajel; 
maximálisan 128 MB memória támogatása; 
.0,15 micronos gyártási technológia; 

7,36 GB/mp memória-sávszélesség; 
350.MHz-es RAMDAC; 
E iió tranzisztor; 
. 4 darab pixel pipeline, 2-2 
textúraegységgel; 

800 millió pixeles/1,6 gigatexeles fillrate; 
76 gigaflop teljesítményű, programozható 
geometriai motor; 

128 bites memóriacsatoló; 

maximális felbontás: 2048x1536, 75 Hz-es 
képfrissítéssel; 

3D textúrák támogatása; 

Environment Mapped Bump Mapping tá- 
mogatása; j/ : 

eljárások a memória-sávszélesség hatéko- 
nyabb kihasználására; 

AGP 2x/4x (SBA, DME, Fast Writes) és PCI 
2.0; 
. SZTC és mind az 5 DXTC textúratömörítési 
. eljárás támogatása; 
maximum 4096x4096 pixeles textúrák; 
100 százalékos DirectX 8.0 kompatibilitás; 
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3DMark2000 kapcsolatban állnak egymással, ugyanakkor 
egymástól függetlenül is dolgozhatnak, más 
és más oldalt megnyitva. Ez az LMA legna- 
gyobb ütőkártyája. 
Most következzen a veszteség nélküli Z- 
tömörítés. A grafikus vezérlő minden pixel- 
hez rendel egy Z-értéket, és később ennek se- 
gítségével állapítja meg, hogy az adott pixel a 
virtuális térben látható-e vagy sem, vagyis fe- 
di-e a már feldolgozott pixelt, vagy éppen an- 
nak takarásában áll. Ha 32 bites Z-puffert kí- 
vánunk használni, akkor ez minden egyes pi- 
xel sávszélesség-igényét 4 bájttal toldja meg. 
Ezt bizonyos szinten orvosolja a tömörítés, 
mely negyedére zsugorítja a 2-értéket, így a 
memórián nem kell olyan nagy méreteknek 
áthaladniuk. A Z-értékhez kapcsolódik még a 
Z-Occlusion Culling is. Ez gyakorlatilag kita- 
tálja, hogy a soron következő pixel látható 


GeForce3 a pontokból kiindulva elkészíti a há- 
romszögeket. Némileg hasonlít az eljárás a 
Bezier görbe elvéhez, melynél a görbe vonalak 
néhány pont meghatározásával és egy képlet 


segítségével születnek (de nehogy félreértsé- Es SeSég atezá s sg 
BEL 


tek, a két dolog egymástól teljesen különbö- 
zik!). 
A memória-sávszélesség optimális felhaszná- 
lását sokminden gátolja. Először is könnyen 
előfordulhat, hogy az egymást követően igé- 
nyelt adatokat teljesen eltérő memóriaterüle- ú; 
teken kell keresni. Ebben az esetben mindig GeFORCE 3 
külön , oldalt" kell nyitni, majd bezárni ah- 
hoz, hogy egy másikban kutakodhassunk. Ez a 
váltogatás igen lelassítja a számolási folya- lesz-e vagy sem a virtuális térben, és ha úgy 
matokat. Továbbá a DDR SDRAM vezérlő csak ítéli, hogy nem, akkor a chip nemes egyszerű- 
256 bites (32 byte) adatcsomagokkal (chunk- " séggelnem készíti el azt - így tovább segítjük 
okkal) képes dolgozni, vagyis ha egy három- a memória sávszélességét! Idevág még a 
gyors Z-puffer törlés, mely úgy érzem, nem 
3DMark2001 érdemel különösebb magyarázatot. 
Szintén előrelépés az Anti Aliasing technoló- 
gia kihasználása. Ám előbb egy kis visszate- 
kintés: a 3dfx volt az első cég, aki komolyabb 
előrelépéseket tett az Anti Aliasing 
(élsimítás) területén. A cég megszűnésével 
azt hihettük volna, hogy a technika feledésbe 
merül, ám épp ellenkezőleg történt. Az egy- 
kori, igen rövid életű Voodoo5 5500 az előál- 
lított képkockákat összesen négy példányban 
gyártotta le, majd ezeket egymáshoz képest 
eltolta negyed pixellel, végül pedig össze- 
mosta őket. Az nVidia új technikája, a HRAA 
(High Resolution Anti-Aliasing) más úton éri 
ela hasonló, sőt olykor jóval élethűbb hatást. 
A GeForce3 úgy dolgozik, hogy az előállított 
800x600x32 egyetlen pixelt több példányban tárolja a 
HAS V8ZÖ0 DEL GGFo(cG3 HAS V7700 GSFOCSZUira B Asus V7700 GeForce2 Delme G frame bufferben, így megkapja a szükséges 
másolatokat anélkül, hogy többször dolgoz- 
szög már csak alig két pixelnagyságúa  : na. Itt ugrik be a képbe az úgynevézett 
képen, akkor is ugyanekkora Ouincunx eljárás mely amemóriában össze- 
memóriaelérés történik, holott gyűlt másolatokat egymáshoz képest fél pi- 
csak 8 bájtra lenne szükség. xellel eltolja víszszintes és függőleges irány- 
Ilyen esetben a sávszélesség ban egyaránt, és máris létrejött az elmosás. 
75 százaléka teljesen 
"  kárbavész. A megoldást a 
GeForce3-féle Crossbar Memory A GeForce3 gyakorlatilag az első olyan GPU 
Controller szolgálja, amely négy darab 64 — (graphic processing unit), mely valóban kiér- 
bites egységre oszlik, és ezek folyamatosan demli a ,grafikus processzor" rangot. A progra- 


A programozók paradicsoma 
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mozók jelen esetben valóban azt mondanak a 
processzornak, amit csak akarnak, csupán fan- 
táziájuk szab határt mindennek. Ebben azért 
nagy szerepe van még az nfiniteFX motornak, 
mely alapvetően két részből épül fel. Az első a 
Vertex Shader. Az ,élő" organizmusok (legyen 
az állat, ember vagy növény) mostantól össze- 
tett mozgásokra is képesek lesznek, mivel nem 
kevesebb, mint 32 egymástól független , csont- 
tal" határozhatók meg összetevőik (ugyanez a 


OAuake 3 Demo001 


800x600x32 1024x768x32 


B Asus V8200 Deluxe GeForce3 Asus V7700 GeForce2 Ultra m Asus V7700 GeForce2 Deluxe GTS 


GeForce2 GTS esetében kettőt, a RADEON-nál 
pedig négyet jelent). Sőt, olyannyira intelli- 
gens az nfiniteFX motor, hogy még a RADEON 
által már bemutatott keyframe interpolation is 
lehetővé válik. Mi is ez valójában? Megtehetjük, 
hogy egy animációnak csak a fontosabb fázisait 
dolgozzuk ki, a köztes részek kiszámítását pe- 
dig rábízzuk a grafikus kártyára (hasonlóra ké- 
pes a 3DSMAXis, melynél elég megrajzolni egy 
álló rudat és pl. a 20. képkockán egy megcsa- 
vartat - a köztes számítások ezután már a prog- 
ramra várnak). Az nfiniteFX motor másik része 
a Pixel Shader. Segítségével a textúrák nem- 
csak színük információját jegyzik meg", hanem 
különféle változók, valamint irány- és fényvek- 
torokis tárolhatók bennük. Vagyis a grafikus 
vezérlő még számítás előtt tudni fogja aztis, 
hogy miként reagálnak a környezeti változások 
az egyes pixelekre. Akár az emberi arcokorrlévő 
" ráncokis élethűen vetnek majd árnyékot, túl- 
lépve ezzel a EMBM adotta lehetőségeken. 


Tapasztalatok, hiányosságok 


Azt kell mondjam, hogy jó néhány napos teszte- 
lés után, annak ellenére, hogy nagyon megtet- 
szett a kártya, mégsem hiszem, hogy megér 200 
ezer forintot. Nagyon jó volt a 64 MB memória, a 
kiváló teljesítmények, a gyönyőrű effektusok, 
de mégsem éreztem úgy, hogy rohannom kelle- 
ne azért, hogy el ne kapkodják előlem. Időköz- 
ben volt szerencsém Sam Joe kollegámmal ki- 
próbálni a kártya kimenetét és bemenetét is. 
Ennek a rövidke digitalizálási tesztnek köszön- 
hetően egyébként megtalálhatjátok a 
3DMark2001 egy mérésének teljes felvételét a 
második CD-mellékletünkön, egészen pontosan 
az Extra könyvtárban! Ezt azért készítettük nek- 
tek, mert rengeteg olyan jelenetet láthattok 
benne, mely csak GeForce3-as kártyákon megy, 
tehát valószínűleg közületek sokan egy jó ideig 
nem fogják látni. Sajnos egyelőre nem nagyon 
találtunk olyan játékot, mely támogatná, így az- 
tán csak a hivatalos nVidia demókban gyönyör- 
ködhettünk, melyek valóban lélegzetelállítóak. 


Mire vársz még? 


Azt azért tudnotok kell, hogy ezt 
a technológiát keményen meg 
kell fizetni. Bár manapság 
egyre többet lehet arról hal- 
lani, hogy az árak mennek 

lefelé, sőt, még az sem ki- 

zárt, hogy olcsóbb lesz a 

GeForce3, mint a már 

régóta kapható 

GeForce2 Ultra (ennek 

megvannak a maga okai... 

pl. az alap kiszerelésű GF3-on nincs tv-kime- 
net). Ha pedig még ki is tudjuk fizetni az új kár- 
tyát, akkoris ott a nagy kérdés, hogy vajon mi 
használja ki? Egyelőre semmi. Kell egy kis idő, 
amíg a programozók kiadhatják legújabb porté- 
káikat, és ezt az időt nyugodtan kihasználhatjá- 
tok arra, hogy megfigyelitek, miként változik a 
grafikus kártyák piaca. Vagy netán aztis meg- 
várhatjátok, míg megjelenik a valószínűleg jövő 
éveelején bemutatásra kerülő NV30-as chip is, 
mely még többet fog tudni. Ekkor ugrásszerűen 
csökkennek ismét az árak, amivel mi, átlagfel- 
használók nagyon jól fogunk járni (legalábbis 
elméletileg) . Az nVidia képviselői azt nem árul- 
ták el, hogy pontosan mik a terveik a GeForce3- 
mal, de megvan az esélye annak, hogy elkészí- 
tik az olcsóbb kategóriás harmadik generációs 
termékcsaládot, a GeForce3MX-et, ahogy azt 
kb. másfél éve okosan megtették az előddel is 
(utóbb kiderült, hogy valóban lesz ilyen 
GeForce3MX, mely az NV17-es chipre épül majd, 
és valamikor év vége felé kerül a boltokba). 

Ja, még valami, majdnem kiment a fejelmből... 
Következő számunkban olvashattok egy exklu- 
zívinterjút, mely napunk kiváló programozói- 
val készült, arról, hogy ők mégis mit gondol- 
nak az új grafikus chipról-kártyáról, egyáltalán 
szerintük mik a hiányosságai az új ketyerének. 
Nehogy lemaradjatok róla! 

További remek információkat találhattok még a 
GeForce3-ról a következő internet oldalakon: 


http://www.nvidia.com (angol nyelvű) 


http: //www.hwhunpage.com (magyar nyelvű) 


ZeroCool 


IDD HARDVERTESZT 


Gamestar 


engetegen kértétek, hogy a néhány 
RB hónappal ezelőtti óriási kártyateszt- 

hez hasonlót csináljunk ismét, csak 
most GeForce2MX kártyákkal. Ezt végre si- 
került megvalósítanunk, hiszen be tudtunk 
szerezni nem kevesebb, mint 15 ilyen grafi- 
kus kártyát. Reméljük, elég információt ta- 
láltok ezekről, és el tudjátok dönteni, hogy 
ma mire érdemes beruháznotok... 


Hasonló gondban voltunk, mint abban a bizo- 
nyos kártyatesztben, hiszen mostis azt hittük, 
hogy nem lesz elegendő tesztpéldány, és a vé- 
ge felé már alig láttunk ki belőlük. Megpróbál- 
tuk úgy tesztelni ezeket a kártyákat, hogy a 
nevesebbek azért bekerüljenek az újságba. Ez 


Celeron 800 


alól az Elsa sajnos kivétel, mivel már csak jóval a Asus I Abit Siluro 
j a 4 4 A 1 Creative a PowerGene 
! a cikk megírása után tudtuk volna beszerezni. nm Miegecolot 


sa Hercules 3D Prophet II 
ő JESVGJAK 
at 


Azonban ahogy azt láthatjátok majd, sikerült 
szereznünk néhányat az alig néhány hete be- 
mutatott GeForce2MX-400 típusú kártyákból 
is. Ezek szebbek, jobbak, gyorsabbak és leg- 


Memória sávszélesség ÍFill Rate Memória konfigurációk 


350M pixelisec., 700M texelsísec. [64/32MB 


GeForce2 MX 200 [1.3GBisec 


350M pixelisec., 700M texelsi 


c. I32MB 


több esetben 64 MB memóriával rendelkeznek. 
Visszatérve a sima GF2MX-ekhez: ezen kár- 
tyák mindegyikéről elmondható, hogy az ol- 
csóbb kategóriába tartoznak, hiszen átlagban 
25 ezer forintért már be lehet szerezni bárme- 
lyiküket (van amelyiket kevesebbért, illetve 
létezik drágább változatis). Az egyes hivata- 
los sajtóanyagok szerint létezik ezen típusok- 
nakis 64 MB-os verziója, de mi itthon nem 
nagyon találtunk ilyet (ami azt is jelentheti, 
hogy mire ezen sorokat olvassátok, már min- 


GeForce2 MX 400 [2.7GBisec 


den bolt tele van velük). A mellékelt ábrán jól 
láthatjátok, hogy mi a különbség az MX, az 
MX 200, valamint az MX 400-as kártyák között. 
Ne féljetek, nem csak ez az egy grafikon ké- 
szült a mérési eredményekről, csupán úgy 
gondoltuk, hogy unalmas lett volna két to- 
vábbi oldalra csak ezeket tenni. Ezért arra ju- 
tottunk, hogy a többit felpakoljuk CD-mellék- 


letünkre. Ám egy véletlen balszerencse foly- 
s 


NYEREMÉNYJÁTÉK! 


Ennek a nagy tesztnek az örömére úgy gondoltuk, kisorsolunk 
két grafikus kártyát köztetek. Az egyik a 3D Power 
GeForce2MX 400 64MB TV-Out AGP, a másik pedig a GigaByte 
GA-GF1280 GeForce2MX 32MB AGP. Annyi a teendőd, hogy jól 
válaszolj az alábbi kérdésekre, és kövesd a lenti utasításokat! 


b) vizuális erőforrás 
c) gravitációs erő 
d) tökéletesség 


A helyes megfejtéseket 
postacímünkre (melyet az 
impresszumban találhattok 
meg), illetve e-mail címünkre 


Milyen típusú MX grafikus 
kártyákat teszteltünk? 


Mennyi a legtöbb memória 
ma, ami GeForce2MX kártyán 


a) GeForce2MX található? (gamestaroidg.hu) küldjétek. 

b) GeForce2MX, a) 32 MB Csak a teljes nevet és címet 
GeForce2MX 400 b) 16 MB tartalmazó megfejtések 

c) GeForce2MX, c) 128 MB érvényesek! Személyenként 
GeForce2MX 200 d) 64 MB csak az időben elsőre beér- 

d) GeForce2MX, kezett megfejtést fogadjuk el. 
GeForce2MX 200, Mit jelent a GeForce kifejezés?  Beküldési határidő: 
GeForce2MX 400 a) atomerőmű 2001. június 20. 


A borítékra írjátok rá: GeForce2MX 


400OM pixelisec., B00M texelsisec. [64/32MB 


tán ezek lemaradtak a korongról, de ígérjük, 
hogy a következő számban egy teljesen külön 
részt kapnak az érintett eredmények a meltlék- 
leten. Megértéseteket előre is köszönjük. § 
Most pedig a 3DMark2000 mérési eredményeit 
közöljük, hiszen ez minősül leginformatí- 

vabbnak ezen grafikus vezérlők esetében! 


ZeroCool 
Tesztgépek: 


Tesztgép 1: 

Alaplap: GigaByte GA-60X 
Processzor: Intel Celeron 800 MHz 
Memória: 128 MB 

Merevlemez: Ouantum Fireball CX 6 ,4 GB 


Tesztgép 2: 

Alaplap: MSI K7T PRO 2-A 
Processzor: AMD Duron 800 MHz 
Memória: 128 MB 

Merevlemez: Ouantum Fireball CX 6, 


Köszönet: 

- GigaByte-nak az alaplapért. 

- Kelly Technek (350-12-46) az MSI ala 

- FEFO Computernek (352-88-70) a 
leron processzorért. z 

— AMD-nek a Duron processzorért. 


ASUS V7100 GeForce2MX 
32MB AGP 


. Asus ó Asus. Ezt a nevet hallva a szerkesztő- 
ségben rögvest felkapja a fejét mindenki, és 
még a PC World ablakából kikandikáló Sam Joe 

: pillantása is átragyog hozzánk. Ez az a név, 
mely legtöbbünknek örömet okozott az elmúlt 
esztendőkben, még akkoris, ha az utóbbi idő- 
ben nem volt éppen a csúcsok csúcsán. Ez az 
állítás jelen esetben is fennáll, hiszen kártyá- 
juk ugyan jócskán az élmezőnyben kapott he- 
lyet, mégsem verdesi a magaslatokat. 

A V7100-as típusnak négy különféle alváltoza- 
ta létezik. Van két monitor-kimenettel rendel- 
kező, létezik olyan, melyen digitális videoki- 
menetis helyet kapott. Asusék még egy Pure 
változatotis készítettek az olcsóbb kategória 
kedvelőinek, és persze van a tesztpéldányunk, 
a simple, ami egy monitorvezérlős darab. 

A 32 MB memória alapból 166 MHz-en ketyeg, 
és 2,7GB/s-os sávszélességgel rendelkezik. 
Ezt remekül húzhatjuk, nagyobb teljesítményt 
kicsalva így a stabil vasból. Videogyorsítást is 
építettek bele, aminek segítségével remekül 
képes vetíteni DVD és más videó formátumo- 
kat is. Dobozában az Asus szokásos bőkezűsé- 
ge köszön ránk ezúttal 4 CD ,személyében" 
(mely általában 5 szokott lenni). 


Ára: 25 600Ft-ráfa 


ASUS V7100 GeForce2MX 
32MB AGP 


http://www.asus.com 


GAMESTAR I] 2001. június €4 


Abit Siluro GeForce2MX 


32MB AGP TV-Out § 


Nem kis meglepetést okozott Gyu, mikor kezé- 
ben egy táska formájú dobozkával besétált a 
szobámba. Ez volt az Abit üdvöskéje, a Siluro 
GF2MX. Jót nevettünk a csomagoláson, de ab- 
ban mindannyian egyetértettünk, hogy kihívó 
külleme alapján biztos, hogy mindenki felfi- 
gyel rá. A kártyára integrált 32 MB memória 
Hyundai gyártmány, és szokás szerint négy fe- 
lé van szeletelve. A hűtés akármennyire is 
nem éppen a legjobb minőségű, remekül el- 
végzi a dolgát, alig melegszik a kártya. A nor- 
mál monitor-kimenet kívül megtalálható rajta 
az S-Video és a AV kimenet is. Ezért az árért, 
ilyen teljesítménnyel és lehetőségekkel remek 
vételnek tartom! A dobozában a driver leme- 
zen kívül találhatunk egy S-Video kimenet 
hosszabbító kábelt, mely kb. másfél méter 
hosszúságú (!). A mellékelt kézikönyv részle- 
tesen kitér a beállításokra, így az alap érté- 
kekhez képest még a kezdők is jobb eredmé- 
nyeket csalhatnak elő belőle. Hiányoltam a 
teljes játékot, illetve a további hasznos fel- 
használói programokat, mint pl. SmartDoctor 
és a többiek... Az Abit továbbra is szerkesztő- 
ségünk kis kedvence marad. 


Ára: 24 400Ft-iáfa 


Abit Siluro GeForce2MX 
32MB AGP TV-Out 


PRO 
a rengeteg CD 
n teljes játék 
n viszonylag friss 
driverek 


GigaByte GeForce2MX 
32MB AGP, GA-GF1280 


Az Asus után a GigaByte-ban a reményked- 
tünk. Gyunak már igen régóta egy GigaByte 
grafikus kártya csücsül a gépében (mégcsak 
nemis GeForce2), és remekül eljátszogat vele 
a mai programokkalis (igaz a Black8.White 
teljes felbontással már igen erőteljesen , kö- 
hög"). A tesztek alatt gyakorlatilag nem sok 
meglepetést okozott; ahogy vártam, az élme- 
zőnyben kapott helyet. A GF1280-on a normál 
monitor-kimeneten kívül helyet kapott az S- 
Video, valamint a Composite Out is. Ezen ter- 
méknek létezik sima, egykimenetes változata 
is. 32 MB SDR memóriája alapból 166 MHz-es 
(bizonyos mértékig húzható, aztán sokat fagy 
- valószínűleg az extra hűtés hiányának tud- 
ható be), és átlagos, 2,7 GB/s-os sávszéles- 
séggel rendelkezik. A hűtést egy szimpla bor- 
da oldja meg, a kártyára még csak egy ventil- 
látor táp csatlakozót sem szereltek. Igaz, 
nincs is rá semmi szükség, hiszen alig meleg- 
szik. A dobozába a kártyán kívül csomagoltak 
egy driver lemezt, egy DVD-lejátszó szoftvert 
(PowerDVD 3.0), egy teljes játékot (NFS III), 
valamint hosszabbító- és elosztókábeleket. 


GigaByte GeForce2MX 
32MB AGP, GA-GF1280 


többféle kimenet 


"PRO 
elfogadható 
teljesítmény 


ID) HARDVERTESZT 


Hercules 3D Prophet II MX 
32MB AGP 


A Hercules kártyája ismét a cégtől jól megszo- 
j kott kék színekben pompázik. Sőt nemcsak az 


élmezőnybe került, hanem tesztünk leggyor- 
sabbjának kiálthatjuk ki. A mi tesztpéldá- 


nyunkon csupán egy monitorkimenet volt, ám 


létezik dual kijelzős változata is (TV-Out-os). 
A 32 MB SDR memória 183 MHz-en is ketyeg- 
het, és akár 2,8 GB/s sávszélességgel is bír 


dolgozni, ami valamivel több mint amit az át- 
lagos kártyáknál megszokhattuk. Természete- 


sen támogatja az AGP4x-et. A mellékelt egy 
szem CD-n megtalálható a ma már igen régi- 
nek számító Detonator 2-es drivercsomag, 

i rengeteg játékdemó (Daikatana, Ouake3, 

j Rayman2, miegymás), és az Acrobat Reader 


- kat legyen mivel elolvasni. A kártyán ismét a 
Hercules védjegyeként szolgáló kék hűtőbor- 
da van. A kártyán nem található ventillátor 

j bemenet, így ha valaki fel akar szeretni rá 
egyet, akkor annak külön úton kell feszültsé- 
get biztosítania. Ám erre semmi szükség, hi- 


nagyon akart felmelegedni. Remek vétel az 
olcsóbb grafikus kártyák területén! 


! 
j Ára: 25 500Ftráfa d A 


Hercules 3D Prophet II MX 
32MB AGP 


http://www.hercules.com 


SAS TAT EK TRE LT EZI 


jó ár a teljesít- 


ményhez képest 


4.05-ös változata, hogy a PDF dokumentáció- 


szen akármennyire hajtottuk is a kártyát, nem 


Creative 3D Blaster GeForce2MX 
32MB AGP ] 


A Creative-tól megszokott, igen nagy méretű 
dobozban található egy tojástartó-szerű tá- 
roló. Még beljebb haladva a kártyátis megta- 
lálhatjuk, két CD-lemez társaságában. Az 
egyiken kicsit régies meghajtó driverek, a má- 
sikon pedig két teljes játék (mindkettő autós) 
található. Telepítése egyszerű, rögtön megis- 
meri minden program, semmiféle textúrahiba 
nem jelentkezett vele. A 32 MB SDR memória 
a Samsung műve, melyet ugyancsak négy 
részre szeleteltek. A ventillátor hiányának kö- 
szönhetően működés közben kissé melegnek 
éreztem a kártyát, aminek ellenére sohasem 
fagyott le, így biztosan bírja ezt a hőfokot. 
Maximális felbontása szintén 2048 x 1536, de 
32 bit-es színmélységen már csak 60 Hz-en 
képes frissíteni, ami azt jelenti, hogy ez a 
részletesség gyakorlatilag használhatatlan. 
Akacsonyabb felbontásokon azonban akár 
200-240 Hz-es frissítésre is képes, ami viszont 
remek teljesítmény. A tesztek után sikeresen 
rávettem egy kis túlpörgetésre, és lám, reme- 
kül helytállt. Képességei ellenére is kicsit drá- 
gának találom. 


Ára: 27 195Ftráfa 


Creative 3D Blaster 
GeForce2 MX 32MB AGP 


http://www.3dblaster.com 


SZELET 


ét teljes játék 
elég gyors 


PowerGene GeForce2MX 
32MB AGP 


A PowerGene azok közé a (relatív) kis cégek 

közé tartozik, akik megpróbálnak kitörni a 
hétköznapi névtelenségből, és igyekeznek be- 
érni a nagyokat. A jelek szerint ez az MX-es 
GeForce kártya igen jó lépésnek bizonyul ebbe 
azirányba, nem kullogott, sőtinkább kemé- 

nyen felvette a versenyt az ellenfelekkel. Szin- 

tén támogatja a 4x-es AGP-t, maximális fel- 3 
bontása pedig 2048 x 1536, melyen 75 Hz-en 
képes frissíteni. Létezik TV-Out-os változata ; 
is, de a tesztelt példányra éppen nem volt fel- 
szerelve ez az opció. DVD-filmeket kiválóan le- " 
het vele nézni. A hűtésről egy remek kialakítá- 
sú bordas-ventillátor gondoskodik. A kártyát 
több játékban is kipróbáltam, és mind hibátla- 
nultámogatta, nem voltak textúrahibái, és vi- 
szonylag szép képet adott. Az ára elfogadha- ; 
tó, bár hasonló teljesítményű kártyákat vásá- 
rolhatunk olcsóbban is (természetesen drá- 
gábban is). Igen részletes leírásának köszön- 
hetően bárki üzembe tudja helyezni, beleértve 

az igencsak kezdők is. Ehhez a GF2-höz is ad- 

nak egy driver lemezt (rengeteg meghajtó ta- 
lálható rajta, még Voodoo 3 és 4-hezis!) , egy 
szoftveres DVD-lejátszót és egy teljes játékot 

is, mely nekünk a Test Drive 5-öt jelentette. 


Je 


Ára: 22 000Ft--áfa 


PowerGene GeForce2MX 
32MB AGP 


Noname GeForce2MX 32MB AGP Í 


Hiába Nona- 
me, mindenki- 
nek próbálkoz- 
nia kell grafikus 
kártya gyártás- 
sal. Vagy ez nem 
így működik? A je- 

lek szerint egy csapat összeállt, és barkácsolt 
egy igen gyenge, sőt szégyenletes rossz Ge- 
Force2MX példányt. Elsőre viszonylag szokvá- 
nyos kártyának tűnik, a 32 MB memória most 
is 4 részre van , szeletelve". Jobban megszem- 
lélve egy ,igen ismert" cég logója tűnik fel a 
memóriákon, mely nem más, mint a Tonicom. 
Ez nem egy tonhalgyártó kisipar? Szegény 
nVidia, nem is értem, miért adta ezeknek re- 
mek grafikus chipjét (naná, pénzért). A tesz- 
tek alatt egyértelműen leszerepelt, nem aján- 
lom senkinek ezt az esetlen kártyát. Először 
azt hittem, hogy az operációs rendszerem halt 
le egy kicsit, de amikor aztán két különféle 
konfigban is kipróbáltam (többszöri újratele- 
pítésekkel egybekötve), rá kellett döbben- 
nem, hogy nem az én készülékemben van a 
hiba. A Noname jelző remekülillik rá, remé- 
lem, nem fogok vele többször találkozni. Óva- 
kodjatok tőle, hiszen egy-két ezer forinttal 
kerülnek csak többe a sokkaljobb minőségű 
kártyák. Az azért hozzátartozik az igazság- 
hoz, hogy egy éve még jónak számított volna, 
de hogy ma ennyire alulmaradjon... 


ra: 19 O00Ft-ráfa 


Noname GeForce2MX 
32MB AGP 
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Visiontek GeForce2MX 32MB AGP 


Először azt hittem, hogy valami félreértés ál- 
dozata vagyok, mikor először kezembe vettem 
a kártyát. Olyat már láttam, hogy egy 386-os 
processzoron nincs semmilyen hűtés, nade 
hogy egy második generációs grafikus kártya 
is hasonló hiányosságokban szenvedjen? Ezt 
nem gondoltam volna. Jelen esetben pontoz 
san ez a helyzet, mivel a jelek szerint a Vision- 
tek kártyára nem szántak semmiféle hűtési 
módszert, még egy bordát sem. Ezért cserébe 
alig néhány másodperc alatt igen magas hő- 
mérsékletet ér el a GF2-es. Alig mertem futtat- 
ni a teszteket, nehogy valami baja legyen a 
kártyának. A biztonság és saját megnyugtatá- 
som végett én azért a gép mellé tettem egy 
nagyméretű ventillátort, hátha segít valamit. 
Egyébként ettől a szerintem igen nagy hibától 
eltekintve remek GeForce2MX-szel volt dolgom. 
Egész jól tartotta a versenytársak átlagát, sőt 
több helyen még eléjükis került. Ha e mellett 
a kártya mellett döntenék, akkor - személy 
szerint - biztosan megoldanám valamilyen 
módon a hűtését, igaz, így elég sokba kerülne 
a teljes konfiguráció beszerzése. Alapkiszere- 
lésben ugyanis közel 30 ezer kemény hazai fo- 
rintot kóstál (a három éves garancia miatt), 
ami elég sok a többi árához képest. 


Ára: 30 000Ft-iráfa ú 
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MegaColor GeForce2MX 32MB AGP 


Ismét egy alig ismert név került a , műtőasz- 
talra". A MegaColor készített már hasonlóan 
alacsony árú terméket, de nem hiszem, hogy 
túl sokan rendelkeznétek ilyennel. A jó kis 
nVidia-féle chipnek köszönhetően (amit oko- 
san ,szabadjára eresztett", így szinte bárki el- 
készítheti saját kártyáját) ez a kis ketyere is 
képes volt felvenni a versenyt az igazán na- 
gyokkal. A 32 MB memóriát ismét a Samsung- 
nak köszönhetik a gyártók. A hűtés egy röhe- 
jes bordából és egy közepes minőségű ventil- 
látorból áll (erre legalább rátették mindket- 
tőt). Erre szükség is van, hiszen még ígyis 
elég komoly hőmennyiséget bocsát ki magá- 
ból. Az internet tanúbizonysága szerint a Me: 
gaColor kártyának nincs sem TV-Out-os, sem 
pedig egyéb extrával ellátott változata (ami 
nem aztjelenti, hogy nem is létezhet ilyen). 
A hűtőbordához hasonlatos módon igen spó- 
rolós a kis kézikönyv, és egy tömegtermékek- 
hez használt CD található (ez kb. annyit tesz, 
hogy még hangkártyákhoz, illetve modemek- 
hez alkalmatos meghajtókat is találunk rajta). 


Ára: 20 800Ft--áfa 


MegaColor GeForce2MX 
32MB AGP 
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Super Geforce2MX 32MB AGP 


Senki ne értse félre, nem azért van a kártya 
nevében a , Super" jelző, mert ez lenne a leg- 
eslegjobb darab, hanem mert a gyártó, a Su- 
per Grace Electronics Ltd. hangzatos nevet vi- 
seli. Ám azt se higgyétek, hogy egy rossz kár- 
tyárólvan szó. Igen jól megállta helyét az 
egyes tesztek alatt, nagyon szép képet adott, 
és lehetőségeihez képest remekül szárnyalt. 
Érdekes, hogy egyes jóval ismertebb kártyá- 
katis lenyomott. Támogatja a 4x-es AGP-t, 
maximális febontása 2048 x 1536. A kártya 
hűtését egy igen kis méretű bordára szerelt 
ventillátor látja el. A 32 MB a szokott négyes 
elosztásban helyezkedik el a kártyatesten. 
Nem rendelkezik TV-kimenettel, így csak mo- 
nitoron tudunk gyönyörködni az általa szol- 
gáltatott képben. Remekül játszik le DVD-t és 
más filmeketis, akár 600-as processzoron is. 
Még az S3 féle Texture Compressiont is támo- 
gatja, kár, hogy a játékokba nem nagyon épí- 
tik bele (tisztelet a kivételnek lásd: Unreal To- 
urnament). A dobozában a driver CD mellett a 
WinDVD nevű szoftveres lejátszó található. 


Ára: kb. 20 000 Ft-áfa 


31 
bi 
2 
fe: 
ta 


Super Geforce2 MX 
32Mb AGP 


http://www.supergrace.com 


PixelView GeForce2MX 32MB AGP 


A PixelView céget többen tv-kártyáikról ismer- 
hetik, ám nem szabad elfelejteni, hogy ez a cég 
is készít 3D-s gyorsítókat: pl. ezta GeFor- 
ce2MX-etis többek között. Ez a kártya a vár- 
takkal szinte teljesen megegyezően szerepelt: 
nem volt lassú, és nemis került az élmezőnybe. 
A tesztek alatt csupán egyszer fagyott le, ami 
simán lehet operációs rendszer hiba is. Alapból 
nem szereltek rá ventillátort, csak egy hűtő- 
bordát, így rövid idő alatt felmelegszik, és tart- 
ja a maga kis égető szintjét. A kártyatesten ta- 
lálható egy ventillátor csatlakozó, így házilag 
bárki tehet rá erősebb hűtést, ha nincs mege- 
légedve a gyári beállítással (én biztos tennék). 
A második generációs GPU-t 32 MB SDRAM se- 
gíti a munkában. Ez a kártya is támogatja az 
S3ZTC technológát. Remekül lehet vele DVD-t, 
vagy más teljes képernyős videót nézni. Léte- 
zik TV-Out/S-Video Out-os változata is, ami 4-5 
ezer forinttal kerülne többe. A mellékelt egy 
szem CD-n található egy viszonylag friss driver, 
és a DirectX 8.0, vagyis ezt a kártyát nem is 
olyan régen csomagolták be! 
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PixelView GeForce2MX 
32MB AGP 


http://www.prolink.com.tw 


Eagle 35 GeForce2MX 32MB AGP 


Már a teszt vége féle jártunk, amikor befutott 
hozzánk még egy Noname GeForce2MX. Gon- 
doltuk, rászánjuk az időt és kipróbáljuk ezt is. 
Nem is bántuk meg; a tesztek alatt egész 
meglepően alakított, remek eredményeket ért 
el. A 350 MHz-es RAMDAC-kal rendelkező 
Hyundai féle 32 MB SDR memória alapból 
166 MHz-en ketyeg, ám néhány okos kis Ste 
programmal ezt is fel lehet pörgetni. Így még 
jobb eredményeket érhet el a kártya az egyes 
játékokban. Ennek a tesztpéldánynak csupán 
egyetlen normál monitoros kimenete van, ám 

a lapkán megtalálható a TV-Out és az S-Vidéo 
Out helye is. Én akárhogy is kerestem, nem 
találtam meg ezen változatokat, de ez még 
távolról sem jelenti azt, hogy nemis léteznek. " 
A doboza igencsak hiányos volt, csupán az ül 
elég régi driver lemez és a hozzá adott még 
szegényebb leírás csücsült benne. A driver CD 
tucattermékekhez használatos, mivel az $3-as 
grafikus vezérlőktől egészen ESS modemekig; 
mindenhez találhatunk rajta meghajtókat. Az 
mindenestre biztos, hogy ezzel a kártyával 
egy 800 MHz-es Celeron processzor kíséreté- 
vel remekül fut a Ouake 3, így azok, akik ol- 
csón akarnak egy jót játszani, megtalálták az 
egyik legalkalmasabb vételt. 
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3D Power GeForce2MX 400 


64MB AGP TV-Out § 
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Végül, de nem utolsósorban megérkezett a 3D 
Power MX 400 kártyája szerkesztőségünkbe. 
Miután ez a harmadik ilyen típusú kártya, amit 
kipróbáltam, nagyon meglepődtem, hogy nem 
ért eljobb eredményeket. , Csupán" a sima 
MX-es grafikus verzérlők teljesítményét nyúj- 
totta, 64 MB memóriájának ellenére. Ezek a 
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Leadtek WinFast GeForce2MX 400 
64MB AGP 


A második MX400-as a Leadtek-féle kártya 
volt. Ez tetszett nekem a legjobban, mivel 
mégiscsak márkás, elég olcsó, és remek telje- 
sítményre képes. A kártyán egy igen jól kiala- 
kított, nagyméretű borda található, melyet 
még tovább ,tuningol" a rászerelt ventillátor. 
Ezen kombinációnak köszönhetően a ketyere 
alig melegszik. A képen látható nyolc egyfor- 
ma , dolog" a 64 MB 128 bit-es memória, mely 
a MIRA gondozásában látott napvilágot. Na- 
gyon tetszett a lapkára készített három álla- 
potjelző led. Az első arról tanúskodik, hogy 
AGP4x-et használunk, a második a hibák jel- 
zésére jogosult, az utolsó pedig akkor világít, 
ha a gépet bekapcsoltuk és a kártya áram alá 
kerül. Dobozában megtalálható a meghajtó 
CD, a szoftveres DVD-lejátszó (DVDMagic), 
egy elosztó és két hosszabbító kábel (kb. 1-1 
méteresek) . Szokványos kis kézikönyvetis ta- 
lálhatunk, aminek nagy hasznát vehetik a 
kezdő , motorosok". Nagy csalódásomra teljes 
játékot nem találtam a készletben, pedig egy 
ekkora cég nyugodtan megtehetné, hogy kár- 
tyája mellé pakol némi nyalánkságot... Min- 
dazonáltal remek vételnek tartom, mind árá- 
ban, mind teljesítményében elfogadható! 


Ára: 40 980 Ft--áfa 


megszokottól kicsit eltérő módon lettek kiala- ,. . esz 


kítva, mivel a nyolc részre bontott memória a 
kártya két oldalán helyezkedik el (ezért látha- 
tó ebből a képen csupán 4, de higgyétek el, 
hogy valóban 64 MB van rajta). Kicsit rossz öt- 
letnek tartom ezt a kétoldalúságot, mivel így 
egymást melegítik. A kártya ezen verzióján 
megtalálható a TV-Out csatlakozó is, melyhez 
kapunk átalakító kábelt is, ám kapható a sima 
égykivezetésű változat is. A hűtést egy szokvá- 
nyos kis borda és egy gyengébb minőségű 
ventillátor kombinációja látja el. Az említett 
memória tagoltság miatt szerintem kevés a 
hűtés, mivel a kártya kb. egy félórás használat 
után eléggé felmelegszik. Egyébként minden- 
nel együttműködött, sohasem volt textúrap- 
roblémája, és egyszer sem fagyott le. 


3D Power GeForce2MX 400 
64MB AGP TV-Out 
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Inno3D Tornado GeForce2MX 400 


32MB AGP új 
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Normális kis tesztnek indult. Szokásomhoz hí- 
ven először 0uake3-ban próbálgattam, ahol 
nem okozott különösebb meglepetést. Aztán 
következett a 3DMark2001, majd a 2000 - és 
ekkor akadt egy kis gondom. Ez nem lehet sima 
GeForce2MX, mert a többiekhez képest túl jó 
eredményeket ért el. Gyorsan telefon, hívom a 
céget, hogy mit adott nekem. Ők váltig eskü- 
döztek, hogy semmi extra nincsen benne. 
Utolsó pillanatban aztán észrevettem (csak 
hogy a szememet nem szúrta ki), hogy a kár- 
tyára rá van feste a kis GeForce2MX 400 felirat. 
Ekkor mindenre fény derült. Szóval ezért ment 
ilyen jól. Érdekes egyébként, hogy ez a kártya 
csupán csak 3DMark2000-ben remekelt, a töb- 
bi MX-400-as máshol. Ez meglepett, de nagyon 
tetszett a plusz sebesség növekedés... A kár- 
tyán csak egy sima monitorvezérlő kimenet 
van, ám létezik TV-Out-os változata is, mely 
kb. két-három héten belül kerül a boltokba. 
Az InnoVISION-nek köszönhetően a kártya do- 
bozában öt CD-t is találtam a leírás mellett. 
Két teljes játékot (Rage Rally, Midnight GT), 
egy szoftveres DVD-lejátszót (WinDVD 2000), 
egy képszerkesztő programot (Adobe Photo- 
Deluxe), és természetesen a meghajtó CD-t. 
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Inno3D Tornado GeForce2MX 
400 32MB AGP 
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tam, hogy csak magyar honlapokkal 
foglalkozom, még nem tudtam, hogy 
bizony többszöris rezegni fog a léc ebben a 
témakörben. Hiszen Spielberg bátyó AI cí- 
mű filmjének honlapja mindamellett, hogy 
angol nyelvű, zseniális. Miért? Mert egy na- 
gyon , okos" csetelő robottal találkozha- 
tunk az oldalon. Érdemes kipróbálni... 


fa mikor hónapokkal ezelőtt elhatároz- 


Már múlt hónapban is kértem a tisztelt nagy- 
érdeműt, bombázzon minket olyan honlapok 
címeivel, amelyek megérdemelnék a Hónap 
Honlapja titulust. Köszönöm a beküldött leve- 
leket, megpróbálunk minden erre érdemes ol- 
dalról beszámolni. 


figyelmemet a futball jó oldalára 

(www.futball.hu). Nem is azért érdemes 
ezzel az oldallal foglalkozni, mert egy újabb 
sportos honlap, hanem azért, mert ismerete- 
im szerint ez a hálógyöngyszem non-profit 
alapon, tisztán lelkesedésből működik (ha 
esetleg ez nem is igaz, akkor is olyan jó ebben 
hinni 0). 
Beszámol Európa legfontosabb bajnokságai- 
ról (angol, francia, spanyol, német, olasz, no 
és persze a magyar), az összes európai kupa- 
sorozatról, szép linkgyűjteményt tartalmaz 
futballal foglalkozó rajongói oldalakról (ezt a 
start.futball.hu címről vették át). Nem tu- 
dom, ki és hogyan figyeli folyamatosan a hí- 
reket, de friss és érdekes információk sorjáz- 
nak a honlapon. 
Ennek ellenére azért lenne még mit javítani, 
hát sorjázzanak itt a javaslatok. Hiányoztak a 
magyar csapatokat bemutató statisztikák, az, 
hogy milyen játékosok játszanak s milyen 
mezszámmal. Sehol sem láttam említést a 
második vonalról vagy az utánpótlásról. A site 
nevével ellentétben a futballozó hölgyeket 
sem említi senki. Tudom, hogy a készítők leg- 
inkább arra figyelhettek, hogy a legnépsze- 
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rűbb tartalmat te- 
gyék közzé. Azonban 
mégis úgy gondo- 
lom, hogy a foci sok- 
kaltöbb 6 európai 
ország első osztályú 
bajnokságainál. 
Megértem a készítő- 
ket, hisz ígyis hihe- 
tetlen munkát vé- 
geznek, amiért fel- 
tétlen dicséret illeti 
meg őket. Remélem, 
a lelkesedés elég 
lesz ahhoz, hogy egy 
ennélis sokkal na- 
gyobb, bővebb hon- 
lapot sikerüljön lét- 
rehozni, amelyen fi- 
gyelemmel lehet kö- 
vetni a külföldön ját- 
szó magyar játéko- 
sok sorsát, a környező országok bajnokságait 
ugyanúgy, mint esetleg Dél-Amerika izgalmas 
pontvadászatait. 

Remélem, olvasóink között is sokan vannak, 
akik szeretik a focit, akiknek megtetszik az ol- 
dal és esetleg segítenének is. Ezt a lelkes csa- 
patot szerintem érdemes támogatni. 


mióta a StarBrowsert írom, mindig 
fa igyekszem egy-egy barátom vagy ked- 

ves ismerősöm oldalát bemutatni. Te- 
szem ezt azért is, mert nagyon büszke vagyok 
rájuk: a kreativitásukra és a tehetségükre. Eb- 
ben a hónapban Timibari honlapját szemel- 
tem ki, aki nevéhez méltóan Bariwebnek ne- 
vezte el az oldalt, melynek címe 
http://www.extra.hu/Hathor/. Rengeteg do- 
log érdekli az oldal kedves és csinos házigaz- 
dáját: a tébolyult természet, a gyomok, a ké- 
mia, csigák a zsebben (ez Gerald Durrelnek ál- 
lít emléket), az UV bodyart (ultraibolya fény- 
ben megvilágított testfestészet) , nagyon jó- 
pofa az erotikus vitamin-injekció és az új ré- 
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Hadji a Caventryben akar maradni 
27891-65-t6 05-41-15 
A Coventry csapatkapitánya Mustafa Hadji annak 
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Galtani szerint a caicio a végét Karembeu elégedett a Boroban 
ör 17: 


Timi által készített 
fotók is. Azonban 
ami miatt kiemelke- 
dő ez az oldal, az 
nem más, mint a 
művésznő üvegfest- 
ményei, amelyben 
fantasy mesék hős- 
női elevenednek 
meg a maguk szép 
keménységében, 
vagy magányos 
lágyságában. Lenyű- 
göztek és 
elbűvöltek...a szí- 
nek, a témák, a be- 
állítások. Bárcsak én 
is tudnék így rajzol- 
ni és festeni. 


£ Timibari üvegképei 


tettet e ea hagy az ombb részeket a dózt 


olytassuk tovább ol- 
(B vasói ajánlatokkal: 

Hola amigos! A 
Starbrowser rovatba gon- 
doltam, hogy betehetnétek 
egy oldalt, melynek címe: 
asfgalaxy.fw.hu Ez egy kü- 


lönleges oldal! De szerin- 
tem nézzétek meg 

ti is....:) Na pááá.. 
Blackman" 

Be is írtam a böngészőbe, 
majd egy érdekes zenei ol- 
dal bukkant elő. Ugyanis 
az ASF nem más, mint egy 
zenei tömörítési formátum, 


amelyet 1998-ban a Micro- 
soft fejlesztett ki. A szoft- 
veróriástól eltérő módon 
ez a technológia nem ka- 
pott túl sok marketinget, pedig lehetőségei- 
ben jócskán felülmúlja a mindenütt terjedő 
MP3-at. Legnagyobb előnye, hogy fele akkora 
mérettel képes ugyanazt a minőséget előállí- 
tani, mint az MP3. Erről az oldalról nemcsak 
ASF dalokat, hanem az ezek előállítására és 
lejátszására képes szoftvereket (például 
Winamp 2.75 FULL) is le lehet tölteni. 


inurta rocky csak ennyi írt, lényegre 
törően: , EZT NÉZD MEG : 


http:/www.ingyennet.hu/ " ninurta" 
Értékelendő igyekezetét, azonnal a megadott 
címre szörföltem. Az úriemberről hamar kide- 
rült: hatalmas rajongója a Lamborghini már- 
kának. Mindemellett vannak saját versei, 
amelyek közül csak egy szerepel a honlapon 
(amelyet Adriennek írt, sajna a hölgyről sehol 
egy fotó). A többi verset e-mailben lehet kér- 
ni a lánglelkű költőtől. Vallása megjelenésé- 
nek időpontja április 29. (ez már rég elmúlt 
.))) Sajnos a vallás azóta sem jött létre, nem 
lehet egyszerű egy komplett vallást csak így 
kirázni a kisujjunkból. Kevés a hirdetés s az 
RPG-rőlLis kiderült, hogy az bizony Régi Pén- 
zek Gyűjteménye. Szóval van még mit fejlesz- 
teni, de csak így to- 
vább! 


iután meg- 
született, 
egyből hi- 


hetetlen indulatokat 
kavart a GameStar 
képregénye. Ez volt 
az a pont, amikor 
igazán érdeklődni 
kezdtem a műfaj 
iránt, hiszen mindig 
izgatott, lehet-e a 
miénknél rémesebb 
alkotást előállítani 
ebben a témában. 
Találtam többet, jó- 
kats kevésbé jókat. 
Amit azonban ezút- 
taltaláltam, az igen 


érdekes (bár ettől még nem feltétlenül jó). 
Maga a rendszer jópofa: előre megadott képek 
és szövegbuborékok segítségével kell egy 
képregényt szerkesztenünk. Miután megkap- 
tuk a kezdőképet, ettől kezdve már mi alakít- 
hatjuk a sztorit. Eddig minden nagyon szép és 
nagyon jó. A gond természetesen az, hogy a 
megfelelő eszközöket nem megfelelően fel- 
használva rémes végeredmény jöhet ki (saj- 
nos sokan úgy gondolják, hogy közönséges 
nyelvezet és a rémesen primitív mondanivaló- 
nélküliség nagyon jópofa. Szerintem nem). 
Szerencsére lehet újabb és újabb sztorikat 
kezdeni. Szerintem egyébként nagyon hasz- 
nos lenne a választható képek számát növel- 
ni, mert a választék hamar unalmassá válhat. 
Az oldal címe egyébként 
http://enveco.hu/kepregeny/. Kellemes al- 
kotást mindenkinek! 


a már említettük a képregényt, akkor 
ba talán érdemes lenne a rajzról, illetve a 

karikatúráról is szót ejteni. Világökör- 
ség néven nagyon jópofa karikatúra magazint 
hoztak létre a rajzolt poénok rajongói a 
neten. Címe: http://vilagokorseg.hu/. Nem- 
csak halhatatlan magyarok, hanem világhírű 
külföldi alkotók művei is megtalálhatóak ezen 
az oldalon. Természetesen fórum nélkül még 
egy ilyen oldal sem az igazi, ugyanígy az ar- 
chívum rengeteg érdekes és értékes képet 
tartalmaz. Nagyon kedves a Panelfirka soro- 
zat, illetve az illusztrációk is. A hősök csarno- 
kában rengeteg grafikus linkje található: 
olyanoké, akiket valaha is emlegettek a világ- 
ökörség oldalon. Meglehetősen sokan vannak 
és a stílus, illetve a műfaj minden szegmensét 
felvonultatják. Hosszú órákat lehetitt eltöl- 
teni aranyos poénok nézegetésével. 


Ez volt tehát június havi internet ajánlatunk. 
Változatlanul várjuk javaslataitokat a hónap 
honlapjára. Ha ismertek jópofa, különleges 
amatőr-oldalakat, akkor címüket küldjétek el 
nekünk: gamestarXxidg.hu. Az aktuális havi 
nyertesre örök dicsőség vár 0. 

Gyu 


Alex Cross nyomozó (Morgan Freeman), bűn- 
ügyi pszichológus és népszerű szakíró vissza- 
vonul, miután társa meghal egy balul sikerült 
akcióban. Ám egy nap talál valamit a postalá- 
dájában, ami arra kényszeríti, hogy felvegye a 
esztyűt egy briliáns és veszélyes bűnözővel 
szemben. 

Gary Soneji (Michael Wincott) a maximális 

1! biztonsági berendezésekkel őrzött magánis- 
olából rabolja el egy amerikai diplomata kis- 
ányát, és ő maga dobja be a bizonyítékot 
Cross postaládájába. Célja csak látszólag a 
váltságdíj - valójában be szeretné írni nevét a 
kriminalisztika történetébe: azt szeretné, ha 
Cross róla és az évszázad bűnügyéről írná a 
övetkező könyvét. 


A ragyogó elméjű gyermekrabló egy pók tü- 
relmével és gondosságával szőtte akciójának 
mindent behálózó szálait. És elkezdődik a ha- 
lálos macska-egér játék, miközben az idő egy- 
re fogy... 

Morgan Freeman A gyűjtő című nagysikerű 

! filmből megismert, a háttérből tevékenykedő 
nyomozó figurájával tér vissza az író előző 

! bestsellere alapján készült meglepően fordu- 
latos, lebilincselően izgalmas és feszült 

! akciókrimiben. 


! Detroit legkeményebb körzetében a rendőrsé- 
gi értékmegőrzőből eltűnik 50 kg heroin, és 
senki sem tudja, hogyan. Mindenesetre vala- 
ki, az sem kizárt, hogy egyenruhás, 5 millió 
dollárral lett gazdagabb - már ha valakinek el 

nem jár a szája. 


Kábítószerlopás és tisztességtelen zsaruk. Az 
ügyletet pénzelő Latrell Walker (DMX) felteszi 
magának a kérdést: , Minden zsaru korrupt?". 
Ám amikor Orin Boyd (Steve Seagal) útjába 
kerül, rá kell jönnie, hogy semmi, még a tör- 
vény sem az, aminek látszik. 

Orin Boydot, a törvény szolgálatában véglete- 


kig menő, kemény kezű nyomozót büntetés- 
ből rendelték ki szolgálatra a város legrosz- 
szabb hírű körzetébe. Természetesen csak idő 


kérdése, hogy beletenyereljen egy rendőrsé- 
gen belüli drogügyletbe. Az igazság kideríté- 
sében egyetlen ember lehet a segítségére - 
ám az nem rendőr. 

Orin Boyd szemében Latrell Walker is csak egy 
gengszter, aki a kábítószer-kereskedelemből 
gazdagodott meg. Ám Latrell sem az, aminek 
látszik. És az ő kezében van az Orint körülvevő 
korrupció felderítésének kulcsa. Latrell és 
Orin számára az egyetlen esély, ha egyesült 
erővel veszik fel a harcot ellenségeikkel, hogy 
a halálos összeesküvést leleplezzék. 

Az igazságra sokszor csak a sötétségen át de- 
rülhet fény... 


Ez aztán az élet! Szépség, elegancia... Éppen 
neki való. Mégis, folyton a nőre gondol. Vajon 
az élete lehet-e teljes nélküle? 


A nő fegyelmezett életmódjából és szándékai 
tisztaságából meríti erejét. De van körülötte 
valami... valami leheletfinom nyugtalanság, 
mely, mint az árnyék, követi mindenhová... 
hogy alig észrevehetően bár, de... sebezhető- 
vé tegye. 

Tíz év telt el azóta... Mégis ott van legször- 
nyűbb rémálmaiban. 

Tíz év telt el azóta... De a nő még mindig leg- 
érzékibb vágyainak tárgya. (Julianne Moore 
játssza, nem Jodie Foster, mint , A bárányok 
hallgatnak" című első részben.) 


Minden a terv szerint halad Stu (Brendan 
Fraser) számára. Elkészült képregényével, 
melyben a főszereplő, a viccre és poénkodásra 
mindig kész, megátalkodott rosszcsont ma- 
jom segítsége révén egy misztikus világba ka- 
lauzolja el olvasóit. A képregény-készítés a 
világ legjobb mókája, de előre nem látható 
veszélyeket rejt. Stu például igazi sztár lett, 


B. 
de a majom, akit ő rajzolt életre, nemcsak a 
nappalait, hanem az éjszakáit is meghódítot- 
ta. Stu nem tud nem a figuráival álmodni. 
Amikor pedig egy hatalmasra fújódó gumima- 
jom miatt autóbaleset éri és kómába esik, a 
túlvilági lények közöttis ott várja teremtmé- 
nye, a nagyszájú, rosszmájú és kisstílű ma- 
jompofa. 
A másvilágon már nagyon várták Stut. Az élők 
rossz álmai itt ugyanis valóra válnak, és a len- 
ti korhely alakok szeretik az izgalmas társasá- 
got. A bizarr kompánia összes tagja tudja, 
hogy az új lakó csak átmeneti vendég. Stu 
vissza szeretne jutni a Földre, ahol hű szerel- 
me (Bridget Fonda) várja őt. Már csak azért 


is, hogy megelőzze a rámenős makit, aki szin- 
tén az ő porhüvelyére pályázik. Elszánt ver- 
senyfutás kezdődik: testek és lelkek cserélnek 
gazdát, a nagy felfordulásban még maga a ha- 
lál (Whoopi Goldberg) is elveszti a fejét. De 
aztán kap másikat... 


Elérkezett a várva várt nyári szünidő, a ne- 
gyedikes T.J. Detweiler pedig semmire sem 
vágyik jobban, mint hogy reggeltől estig 
játsszon, és együtt lógjon a haverokkal. Pom- 
pás tervei azonban befuccsolnak, mikor kide- 
rül, hogy összes barátja elutazik a nyári tá- 
borba, ő meg egyedül marad a városban tár- 
saság és szórakozás nélkül. 

Ilyen körülmények között nem csoda, ha rövi- 
desen kitör rajta a leküzdhetetlen unalom. 
Ám egyik napon, ahogy a kihalt iskola mellett 
elhajt biciklijével, szokatlan dologra lesz fi- 


gyelmes: baljóslatú zöld fény szűrődik ki a fő- 
épületből. Meg van győződve róla, hogy vala- 
mi nagyon furcsa dolog történik az iskolában, 
és rögtön elis meséli az egészet szüleinek és 
a helybeli rendőröknek. A felnőttek azonban 
rettentően korlátoltan reagálnak, és egy 
unatkozó srác túlfűtött fantáziájának tulajdo- 


nítják a történetet. T.J. végül a goromba isko- 
laigazgatóhoz, Mr. Pricklyhez fordul, és némi 
hízelgéssel ráveszi, hogy segítsen végére jár- 
ni az ügynek. Amikor azonban az igazgató 
megpróbálja kinyitni az iskola kapuját, egy 
szempillantás alatt dematerializálódik egy 
furcsa elektromos viharban. T.J. legrosszabb 
álmai váltak valóra, s most már nem marad 
más hátra, mint visszahívni barátait a tábor- 
ból. Spinelli, Mikey, Vince, Gretchen és Gus 
eleinte hitetlenkedve hallgatják a sztorit, de 
hamar meggyőződnek barátjuk igazáról, ami- 
kor egy hatalmas fegyvert látnak kiemelkedni 
az iskola tetejéről, mely lézersugarat küld az 
ég felé. 
T.J. és társai tehát elhatározzák, hogy belo- 
póznak az épületbe nyomozni. A rosszfiúk 
azonban hamar észreveszik őket, és az üldö- 
zés során T.J.-t elkapják. Kiderül, nemcsak a 
suli és az igazgatójuk van veszélyben, hanem 
a nyári vakáció is. Az előző iskolaigazgató 

. ugyanis, aki egyszer már megpróbálta kiiktat- 
ni a szabad foglalkozásokat a tanrendből, 
most még ádázabb tervet eszelt ki: egy lézer- 
sugár segítségével meg akarja változtatni az 
időjárást, és örök telet akar bocsátani a vá- 
rosra. Így persze soha nem lenne vége a tan- 
évnek sem! 
Úgy tűnik, minden elveszett, de a kis csapat 
nem adja fel ilyen könnyen. Összehívják az 
összes gyereket, akit csak ismernek és megfo- 
gadják, hogy tanáraik segítségével visszafog- 
lalják az iskolát. 


Hol volt, hol nem volt, egy messzi mo- 
csárban, meghitt magányban élt egyszer 
egy morcos ogre, akit Shreknek hívtak. A 
zöld szörny nyugalmát és életét egy na- 
pon fenekestül bolygatta fel egy különös 
esemény: mesebeli lények lepték el 
a mocsarat - és lepték meg gya- 
nútlan hősünket. 

A három vak egér futkározott a va- 
csoráján, a nagy, gonosz farkas feküdt 
az ágyában, a hét törpe Hófehérke ko- 
porsóját tette az asztalára, kunyhója 
előtt pedig ott nyüzsgött a három haj- 
léktalan kismalac, és mindenféle más 
varázslatos figurák, akiket a gonosz 
Farguaad nagyúr űzött el otthonukból. 
Legjobb talán a mézeskalács ember, s a 
varázstükör, akit a nem túl magas növé- 
sű, de annál ambíciózusabb uralkodó 
használ fel gyermekded céljaira. 
Shrek tehát elment a nagyúrhoz, 
hogy visszakövetelje mocsarát. 
Persze a belépője sem túl egyszerű, 
de a zseniális információs kioszk, 
illetve a rögtönzött szabadtéri és 
szabadfogású birkózóverseny rá- 
döbbenti az uralkodót, hogy az 
ogre lenne a legmegfelelőbb alan- 
tas céljainak végrehajtásához. Eh- 
hez nagy zöld barátunknak meg 
kell mentenie a szörnyű tűzokádó 
sárkány karmaiból Fiona király- 
lányt, hogy Farguaad feleségül vehesse, és így 
király lehessen... 

A nagy kalandban társa is akad az ogrének: a 
szószátyár Szamár, aki bármit megtenne 
Shrekért, egy valamit kivéve: a világ minden 
kincséért sem hajlandó befogni a száját. 


a [z 4! 
Hamarosan kiderül, hogy a sárkánynál sokkal 
nagyobb problémát jelent Fiona különös 
titka... 
No persze a boldog vég sem marad el, min- 
denki megtalálja a párját, zene, kacagás és 
szélesvásznú boldogság hódít meseor- 
szágban. 
A film technikailag tökéletes: sehol sem 
bukik el. Mozog minden egyes falevél s 
minden fűszál. A Szamár összes szőrszá- 
la, a lány hajának szálai, Shrek pulcsijá- 
nak bolyhai mind-mind kivehetőek. A 
részletességben olyan szintre mentek, 
hogy Fiona bőrén anyajegyek, arcán he- 
lyes szeplők találhatóak. S a kicsit szűk 
ruha lenyomja keblét s még ennek nyo- 
mai is felfedezhetőek rajta. A modellek 


lenyűgözőek, a mese bűbájos s az emlegetett 
sárkány (s főleg a kastélya) a 3D-s tervezés 
eddigi csúcspontja. Zegzugos, félelmetes, 
ódon s mégis hihető. Egy szebb múlt romjain 
is látszik, míly dicső vár lehetett valaha. A ne- 
mes bestia pedig? Amiylen félelmetes, 
örjöngő, tűzokádó rém az első látásra, olyan 
aranyos, kedves és segítőkész a későbbiek- 
ben. Döbbenet! A magyar szöveg és hangok 
zseniálisak. El tudom képzelni, hogy Eddy 
Murphy az eredetiben hogyan alakíthatta a 


szószátyár Szamarat. Hihetetlen briliáns a 
szinkron, mind megszólalásában, mind szó- 
vicceiben és fordulataiban. A poénok fergete- 
gesek. Azt hiszem, egy új korszak, a fantáziát 
teljesen szabadon engedő mesefilmek min- 
dent elsöprő és legyőző korszaka kezdődött el 
ezzel az alkotással. Én mindenesetre elhatá- 
roztam, hogyitt az ideje beszerezni egy DVD- 
lejátszót. Miért? Mert remélem, ez a világcso- 
da hamar megjelenik majd ezüst korongon. Ez 
a film pedig minden befektetést megér €. Ez 
maga az álom és a mesevilág a mozivásznon. 
Kár, hogy fel kellett ébredni ebből a csodás és 
igen kedves ábrándból. Ez talán az egyetlen 
negatívuma a filmek, hogy nem varázsolhat el 
napi 24 órában. 

Ajánlható felnőtteknek és nagyobbacska gye- 
rekeknek. A kicsik a poénok jó részét biztosan 
nem értik majd meg. De hogy elbűvöl majd 
mindenkit, az egészen biztos. 

Gyu 


STARMUSIC 


Aerosmith - Just Push Play 

Emlékszem, 1982-ben Jugoszláviában jártam. 
Újvidéken betértem egy lemezboltba, ahol (már 
akkoris nagy gyűjtő lévén) lelkesen böngésztem 
a polcokat. Egy fehér lemezborítóra figyeltem, 
fel Aerosmith név alatt. Valahogy nem nyerte el 
a szimpátiámat, így valami mást választottam... 
Azóta azonban rettenetesen nagyot fordult a vi- 
lág, hiszen a ,légikovácsok" ma már a világ 
egyik legismertebb keményrock zenekara. 
Legújabb korongjukat meghallgatva csak egy 
apró kifejezés nyomult az agyamba: nem kel- 
lett csalódni ezúttal sem. Bár érdekes, új kí- 
sérletek találhatóak a lemezen, mint például 


a Just Push Play leadje, a számokból mégis 
klasszikus Aerosmith hangzások pattannak 
elő. Természetesen a nagy sláger a Jaded, 
amelynek klipje minden zenei tévéből ömlik. 
Gyönyörű, lírai a Fly Away From Here, vagy a 
Luv Lies, bár két teljesen elütő stílusú dalról 
van szó. Mindenesetre a lemez a zenekar ren- 
geteg arcát mutatja, megőrizve az eredeti, 
szinte copyright-os Aerosmith hangzást, hoz- 
záadva egy kis , korszerű" ízesítést. 

Nagyon ajánlom a zenekar rajongóinak illetve 
mindenki másnak, aki kedveli a dallamos 
rockzenét. 

Gyu 


Craig David: Born to do it 

Wildstar Records / Edel / Record 
Express 

Craig David Southhamptonban látja meg a 
napvilágot 1981-ben. Már tinédzserkorában 
dalokat ír, tizennégy éves fejjel pedig MC-ként 
dolgozik egy helyi kalózrádióban és a környék 
legnagyobb klubjaiban. Lemezlovaskéntis 
kipróbálja magát, egy fellépése közben aztán 
megismerkedik Mark Hillel, az Artful Dodger 
együttes egyik felével. Közösen írják meg a 
Re-rewind című megaslágert. 

Kb. innen ismerhetjük a sikertörténetet: Fill 
mein, 7 days, Walking away, Grammy és Brit 
Awards jelölések, debütalbumából világszerte 
3,5 millió eladott lemez. És a Born to do it 


még csak ezután jelenik meg Amerikában. 

A szóbanforgó lemez nagy része az R8.B és a ga- 
rage keveréke. A garage vagy másnéven two- 
step az utóbbi években fejlődött ki Angliában, 
amikor a drumíribass tört ritmusait könnyebben 
emészthető formába öntötték. Eddig a garage- 
ra csak a klubok közönsége őrült meg, azonban 
most, hogy tovább szűrték a fül számára zavaró 
tényezőket, megszületett az új popzene. 
Popzene, mert mindenki élvezheti. Ennek érde- 
kében persze áldozatot is kellett hozni, és saj- 
nos énis az áldozatok között vagyok. Számomra 
ugyanis a Born to do it túl steril és kiszámítható 
lett. Ha a néhány meglepően kellemes pillanat- 
tól eltekintek, csak háttérzenének ajánlhatom. 
ki 


Daft Punk: Discovery 

Virgin / EMI 

Nehéz helyzetben vagyok most, hogy erről a 
lemezről kell írnom, mert azt hiszem, túl s0- 
kat vártam a Daft Punk második albumától. 
Mentségenre azt tudom felhozni, hogy a francia 
duó első nagylemeze bombaként robbant "97 
elején. A Homework című CD-jükre ugyanis zse- 
niális zenei anyag került. Aztán meg ők voltak az 
utóbbi években tapasztalt francia zenei megúj- 
hodás előfutárai, az általuk kitaposott utat járta 
például az Air, a Stardust vagy a Cassius. 

A Discoveryre a fentiek miatt voltam nagyon 
kíváncsi, de nem teljesen azt kaptam, amire 
vártam. Számos idegesítő rész van a lemezen. 
Kifejezetten rühelltem például a rajzfilmzené- 
nekis beillő számokat, és falra másztam az 
elektrókba ágyazott szólóktól. 


De van a CD-n egy-egy olyan house szám is, 
ami amellett, hogy könnyed, mégis megérinti 
a lelket. A különleges hangulatot a vidám da- 
lok egy része annak köszönheti, hogy telis-te- 
le van kivételes tehetséggel, kiválasztott 70- 
es és 80-as évekbeli hangmintákkal. Az album 
előnyére válik még azis, hogy a hatvan perc- 
ben szomorkás hangulatok is helyet kapnak a 
könnyed dalok ellenpontozásaként. 

A Discoveryt azonban - bár hangzásában kel- 
lemes - a stílusok és korszakok olyan kaval- 
kádja jellemzi, melyek néhány keverékét egy- 
szerűen nem tudtam befogadni. Bizonyára 
ezek közül sokat viccnek szántak. De én saj- 
nos nem mindig tudtam eldönteni, mely ré- 
szek humorosak és melyek rosszak. Így attól 
félek, sokszor összekevertem a két dolgot! 

ki 


Eric Clapton - Reptile 

Úgy gondolom, a rockzene amióta létezik, 
mindíg rendelkezett nagy hősökkel. Olyan 
arcokkal, akiket nemcsak az épp aktuális divat 
dobotta reflektorfénybe, hanem saját érdemeik 
okán lettek ismertek és elismertek világszerte. 
Eric Clapton neve önmagában is garanciát jelent. 
Igaz ez akkoris, ha ezen az albumon nem 
szerepel B.B. King (akivel előző anyagát 
készítette), mindemellett nem nyeretlen kétéves 
a zenélgető stáb: Billy Preston, Paul Carrack 
esetleg Paulinho Da Costa neve talán ismerősen 


csenghet, még a GamesStar olvasói előtt is. 

A lemez felvétele közben hunyt el Eric Clapton 
nagybátyja. Ez nagyon nagy hatással volt az 
egész albumra, amely a névadó bevezető után 
máris egy igen húzós blues-zal, a GotYou On My 
Mind-dal folytatódik. A Beleive in Life 
pozitívuma után egyből arcba vág a Come Back 
Baby füstös, szomorú, fekete blues-a. Tovább- 
haladva a Find Myself játékossága, 20-as 30-as 
éveketidéző dalocskája oldja a feszültséget, 
amely hitelesen tér vissza az I Want a Little Girl 
édes-bús szvinges blues dallamaiban. Az ezt 


követő Second Nature unplugged csengés- 
bongása kellemesen ringat. 

Az előzőekben még csak néhány dalt soroltam fel 
errőlazigazán érzékeny, kellemes hangulató blues 
és akusztikus remekműről. Ez utóbbi 
megállapításom egyáltalán nem elfogultság: úgy 
gondolom, hogy kevésilyen tehetséges zenész 
létezettvalaha is a könnyűzene világában, mint Eric 
Clapton. S a sors sem bánt vele túlzottan kesztyűs 
kézzel, így a kreativitás legmagasabb csúcsaira 
juttatta előt. Széles körben ajánlott lemez. 

Gyu 
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Linkin Park - Hybrid Theory 

Úgy néz ki, mostanság egyre népszerűbbek az 
olyan rockzenekarok, melyek kötelékein belül 
DJ/samples funkciójú zenészek is megtalálha- 
tók. Ez régebben elég nehezen volt elképzel- 
hető, de ma már egyenesen divat. Nézzük csak 
meg hazánk büszkeségét, a FreshFabrikot. Mi- 
értis emlegetem őket? Egyszerű: a Linkin Park 
kis hazánk prominens zenészeihez igen hason- 
ló stílusban tevékenykedik. Büszkék is lehez 
tünk fiainkra: semmivel sem rosszabbak, mint 
a fentebb említett zenekar, amely mostanában 
igencsak népszerű világszerte. 

A zene agresszív hard rock alapokra (zúzos 
riffek, dögös lábdobok, jól kiengedett cinek) 
épül, amelyhez hip-hop ének és mindenféle 
hangminták használata társul (scratch és 
egyebek), amelytől még ezen a stíluson belül 
is egyéninek számít a megszólalás. 


Chester Bennington erőteljes, mammutszerű 
őserővel rendelkező hangja önmagában is el 
tudná adni a produkciót, azonban a háttérben 
hallható dübörgés is igencsak meggyőző. 
Érdekes lüktetést ad a lemeznek a dalokban 
található vokál -- duma kombináció: míg a hát- 
térben szóla tiszta vokál, addig az előtérben a 
hip-hopos hadarás kapja a főszerepet, s míg a 
gitárok klasszikus rock ütemeket kanyaríta- 
nak, a DJ nyomatja a hangeffekteket. Érdekes, 
nekem a DJ mögül mégsem hiányzott az elek- 
tromos zene, nagyon is megfelelt a jó öreg 
rock. Biztos bennem lehet a hiba O. Őrület! 
Kiknekis ajánlom ezt a lemezt? Freshfabrik, 
Deftones, Nine Inch Nails és Aphex Twins ra- 
jongóknak feltétlenül, illetve azoknak, akik 
szeretik a hip-hoppal és hangeffektekkel ke- 
vert, tombolásra alkalmas kemény muzsikát. 
Gyu 


Senor Coconut: El baile alemán 
Multicolor Recordings / import 

Ha zenei díjat alapítottam volna, a 2000-es év 
külföldi albuma kategóriában ez a lemez nyerne. 
A korongon Kraftwerk feldolgozások szerepel- 
nek. Uwe Schmidt, a német techno egyik nagy 
alakja készített átiratokat olyan klasszikusok- 
ból, mint a Snowroom Dummies, a Trans Euro- 
pe Express, az Autobahn, a Tour de France vagy 
a Music Non Stop. Az album különlegessége az, 
hogy az elektronikus zene úttörőinek eredeti 
darabjait alapvetően megváltoztatta a jóté- 
kony Senor Coconut név mögé bújó Schmidt. 

A számokat - bármilyen nehéz is elhinni - latin 
köntösbe öltöztette a művész. Természetesen 


ennek a lemeznek semmi köze nincs a Ricky 
Martin-féle divatos őrülethez. Uwe Schmidt 
évekkel ezelőtt költözött Santiago de Chilébe, 
miután számos trance-himnuszt írt, rengeteg 
pénzt keresett, és - gondolom - ráunt az itte- 
ni életre. Alaposan elsajátította a dél-amerikai 
stílusokat: a cha-cha-chát, a cumbiát, a me- 
rengét meg ezeket. Utána elővette a Kraftwerk 
összest, lecsupaszította a klasszikus dalokat, 
és rájuk húzta a latin formákat. 

Az eredmény: egy szívmelengető, gyönyörű 
lemez, amiben a tökéletes és ezért időtlen 
Kraftwerk szerzeményeket Senor Coconut tel- 
jesen újszerű hangszerelésben tolmácsolja. 
ki 


Stonehenge - Angelo Salutante 
Ismét egy lemez, amely a nyilvános bemutatás 
előtt került hozzám. Természetesen nehéz lesz 
róla elfogultság nélkülírnom. Miértis? Talán 
emlékeztek BZ , Brotha" Dream Theater cikkére. 
Azt hiszem, első alkalom a GameStar életében, 
hogy egy cikkírónknak lemeze jelenik meg! 

A Stonehenge egyébként veszprémi illetősé- 
gű, progresszív rock- illetve metálzenét játszó 
társaság. Eddig még semmi izgalmasat nem 
tartalmaz a történet, hiszen ilyen csapatok 
gombamód szaporodnak a világban. Ami mi- 
att azonban mégis izgalmas lehet a sztori, az 
maga a lemez. Magyarország legjobb stúdió- 
jában felvett, igazi mestermunka! Hihetetle- 
nüljól kevert, nagyon szépen szóló rock-óda 
az egész album. Mivel magam is szemmel kö- 
vettem a keverés munkálatait, jól tudom, 
hogy mennyire odafigyeltek arra, hogy ez a 


lemez világszínvonalúan szóljon. S akkor még 
nem beszéltünk a dalokról...Lendületes és 
mégis gondosan cizellált dob, bravúros gitár- 
játék, légiesen könnyed billentyűk, nagyívű 
kórusok és tiszta ének jellemzi a lemezt. S a 
dalok: a Wendigo félelmetes szörnye, a Full 
Moon arab világa, a Newcomer lendülete, a 
Rambling mindent elsöprő dallama, a For 
Another Dream Theater-szerű részletei, az An- 
gelo Salutante és a Whisper csodás lírája 
mind-mind csak apró példája lehet annak, 
hogy Magyarországon is készülhet színvona- 
las rocklemez, sőt továbbmegyek, ha a Stone- 
henge tagjainak egy kis szerencséjük is lesz, 
nemcsak rengeteg tehetségük, akkor nyuga- 
ton és Japánban is szép karriert futhatnak 
majd be. Ez a lemez igazi telitalálat, minden 
rock-rajongónak kötelező anyag! 

Gyu 


NYEREMÉNYJÁTÉK! 


Ebben a hónapban, oly hosszú szünet után újra játékot hirdetünk. A nyeremény egy 
Stonehenge: Angelo Salutante CD, illetve kazetta. 

A kérdés roppant egyszerű: Melyik zenekarban énekelt a Stonehenge előtt BZ? 
Segítségképpen a zenekar honlapjának címe: http://go.to/stonehenge. A megfejtéseket 
levélben, illetve e-mailben várjuk: gamestarXidg. hu. 


Jó háromszáz évvel ezelőtt a föld korát nagy- 
jából4000-6000 évre becsülték, mégpedig a 
Bibliában szereplő adatok alapján. Azóta so- 
kat fejlődött a tudomány, ennek köszönhető- 
en manapság pontosabb adatokkal rendelke- 
zünk bolygónk kialakulásáról. 

A témáról számos albumot és tankönyvet kiad- 
tak már, de megítélésem szerint Palmer könyve 
kicsit több annál, hogy csupán egy újabbnak 
tartsuk a sok között. Sikerült ugyanis egy tudo- 
mányos igénnyel, de mégis olvasmányos stí- 
lusban megírt ismeretterjesztő művet alkotnia. 


Bevezetésként a kontinensek múltbéli elhe- 
lyezkedését csodálhatjuk meg a különböző 
földtörténeti korok alatt. Ezután az élet kiala- 
kulása és fejlődése következik. 

A szerző túllép a megszokott ABC-szerű felso- 
roláson, inkább a kövületek lelőhelyein egy- 
kor élt növény- és állatközösségeket igyekszik 
bemutatni jellegzetességeikkel, érdekessége- 
ikkel együtt, szerintem igencsak látványos és 
hatásos módon. A katasztrófaelmélet is fel- 
bukkan a könyvben - számomra teljesen új 
megközelítésben. 

Befejezésül egy rövid életrajzi lexikont találunk 
azokról, akik valamilyen módon hozzájárultak a 
tudomány fejlődéséhez. Az pedig már tényleg 
csak ráadás, hogy pár, a témához kapcsolódó 
internetes címetis mellékelt művéhez a szerző. 
Dinókat és régiségeket kedvelőknek ajánlott. 

- Cromwel - 
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Úgy tűnik, nálunk bizonyos dolgok nehezen 
mennek. Míg az angolszász nyelvterületen 
minden évben több válogatás is megjelenik az 
adott év, vagy a kiválasztott szerzők legjobb 
írásaiból, úgy tűnik, hazánkban ez a hagyo- 
mány nem tud meghonosodni. 

Történtek ugyan próbálkozások (pl. Szívélyes 
Fahrenheit), de a folytatás valamiért mindig 
elmaradt. Gyakorlatilag az utolsó tíz év fontos 
és jelentős novelláival nem ismerkedhettünk 
meg, pedig közben azért nem mentek szabad- 
ságra az írók. 
Ebben a kötetben jó hatvan év terméséből ka- 
punk bemutatót, s ennek megfelelően eléggé 


változatos gondolatokról olvashatunk. Egyet- 
len közös vonást találhatunk bennük — még- 
pedig a pesszimista hangvételt. Valamiért 
senki sem bizakodik a világ megjavulásában, 
az általános előrejelzés szerint inkább csak 
romlani fog a helyzet. 

Nekem legjobban David Morrell írása tetszett. 
Több történethez hasonlóan ebben is a tudo- 
mány ötvöződik némi horrorral. Nem az lepett 
meg, hogy tud effélét is írni, hiszen erre a 
sTotem" eléggé véres bizonyíték volt pár éve. 
Inkább az a lazaság, amivel a megfoghatat- 
lant valóságossá teszi, s ahogy az őrület elu- 
ralkodását felvázolja. 

Használati tanácsként csupán annyit mondanék 
még, hogy nem érdemes egyszuszra elolvasni 
az írásokat. Érdemes szüneteket beiktatni kö- 
zöttük és elmélkedni rajtuk. Úgy jobban hat. 

- Cromwel - 
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Ez a rész jobban tetszett, mint az előző. Eb- 
ben biztosan szerepe van a szerzőnek is, akit 
egyébként horrorjairól ismerünk, de legalább 
ennyire fontos tényező a központi figura 
megtisztulása, kijózanodása is. 

Amikor utoljára láttuk Urzát, éppen (ismét) 
egyedül maradt, miután két társa kihalt mel- 
lőle. Nos, azóta eltelt némi idő. A síkjáró ép- 
pen az általa alapított varázslóakadémián ta- 
nít. Ez már a sokadik földrész, ahol megfor- 
dul, de ezúttal nem akar meghátrálni a phyre- 
xiaiak várható támadása elől. Sőt, inkább ő 
támadna rájuk -— a múltban. Az idő megboly- 


gatásának azonban súlyos következményei 
lesznek, komoly gondok elé állítva ezzel az 
akadémia túlélőit. 

Hadakozásban lesz részünk bőven, akárcsak va- 
rázslatokban. Urza a három évezred alatt össze- 
gyűjtött tudásának és síkjáró mivoltának kö- 
szönhetően szinte isteni hatalommal rendelke- 
zik. Már csupán azt kellene megtanulnia, hogy a 
világ megmentése érdekében ne pusztítsa el azt 
-— miként ez korábban már előfordult párszor. 
Bár gyakran másokról szól a történet, a köz- 
ponti alak, aki körül a mindenség forog to- 
vábbra is Urza marad. A társaságnak , csupán" 
azt köszönheti, hogy támogatják az emberré 
válás útján. 

Azért menet közben sikerül elpusztítani a 
mennyországot (Serra), s a háború folytató- 
dik - akárcsak a sorozat. 

- Cromwel - 


VILÁG ATLASZA 


Douglas Palmer tell 


DEAN R. KOONTZ 


ISAAC ASIMIEIM 
ARTHUR C. CLARKE 
ROBERT A. HEINLEIN 

CLIVE BARKER 


HOWARD PFP. LOVECRAFT 


ROBERT WEINSBERG SZERKESZTÉSÉHEN 


UTOLSÓ TÁNC 
a 87-es 


KÖRZETBEN 


ROBERT JORDAN 


9 


ELSO KÖTET 


A Skorpiók elbújtak. Ez a mondat ugye csak 
azok számára bír különösebb jelentőséggel, 
akik olvasták az előző részt. Az akkori esemé- 
nyek után vagyunk két, harcokkal és dög- 
vésszel tarkított esztendővel. 

A címből következően ezúttal az Unikornis 
klán áll a középpontban. Róluk annyit kell 
tudni, hogy a többiek barbároknak tartják 
őket, hiszen legutolsónak csatlakoztak a bi- 
rodalomhoz. 

A kifinomult szokásokhoz mérve elég sokat 
megőriztek származásukból, - talán ennek 
köszönhetően igen jó harcosok, akik a gyen- 


Ed McBain: 


Utolsó tánc a 87-es 
körzetben 


Megjelent a Magyar Köny 
gondozásában, 2001-ben. 


Az első krimik egyike, amit ánnak idején ol- 
vastam - és ami tetszett is - egy McBain re- 
gény volt. A Rakéta Regényújságban (azóta 
nyomtalanul eltűnt) ment folytatásokban, de 
sajnos valamelyik költözésnél elkallódott az 
egész gyűjteményem. 

Akkoriban ismerkedtem meg a 87-es körzet 
nyomozóival, akik azóta is főszereplői a szer- 
ző minden történetének. A többi hasonló mű- 
fajú írással ellentétben ugyanis itt nem egy 
detektív igyekszik elkapni a bűnözőket, ha- 
nem igazi csapatmunkáról van szó. Általában 


gék védelmét tartják fontosnak. Asszonyaik 
és lányaik közülis számosan választják a 
fegyverforgatást a gyereknevelés helyett — 
őket Csatahajadonoknak hívják. Közéjük tar- 
tozik Tetcuko is, aki fiatal kora ellenére sze- 
retne pár emlékén túljutni, s megfelelni 
klánja elvárásainak. 

Erre hamar sor kerül, és a banditák, valamint 
az ellenséges klánok mellett még az árnyvidék- 
ről érkezett sereggel is szembe kell szállnia. 

A fiatal nőnek nincs vesztenivalója, a becsületét 
pedig harcban csak növelheti. Ezért aztán min- 
dig a legvéresebb helyeken találkozunk vele. 
Meglepetésként felbukkan az előző részben 
elbujdosott Toturi - talán ő az egyetlen, aki 
tisztában van a küzdelem tétjével. 

Orientál" ez kérem, csak kicsit eltér az eddig 
általunk ismertektől. De ettől még jó, sőt... 

- Cromwel - 


egyszerre több ügyön is dolgoznak, nem be- 
szélve az utcán , talált" apróbb esetekről. 
Hosszú évek csendje után végre új történet 
jelent meg az írótól, aki közben persze nem 
pihent, csupán a hazai könyvkiadás nem tö- 
rődött vele. 

Egy öregember meghal, s rövid időn belül há- 
romféle változat merül fel, mikéntis történt 
ez: természetes halál, öngyilkosság vagy hi- 
degvérrel elkövetett emberölés. Ettől kezdve 
a 87-es körzet nyomozói (Carella, Brown, Me- 
yer, Kling) igencsak sokat talpalnak, s még 
több kérdést tesznek fel a nem éppen segítő- 
kész érintetteknek. 

De miféle összefüggés van egy ósdi színda- 
rab és egy londoni bérgyilkos között? Mi kö- 
Ze van az egésznek egy besúgó és egy prosti 
halálához? 

- Cromwel - 
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Robert Jordan: 


nyei tűz 


Aki azt hitte, hogy az Idő Kereke valaha is 
megáll, az tévedett. Robert Jordan szinte fu- 
tószalagon ontja magából a High-Fantasy iro- 
dalom legújabb klasszikusának újabb és újabb 
fejezeteit. 

Az Újjászületett Sárkány - aki az előző rész- 
ben már bebizonyította valódiságát az aielek- 
nek - újabb kihívás elé néz. Fellázad ellene a 
shaido törzs, aminek következtében testvér- 
háború tör ki. Mindez persze nem elég: az 
Ayahok tanácsa egyre nagyobb pánikkal fi- 
gyeli, hogyan szaporodnak a világban a mági- 
atudó férfiak . 


Nos, mintha ez eddig nem lenne elég izgalom, 
egy újabb Aiel háború készülődik, miközben a 
Kitaszítottak rájönnek, hogy csak összefogva 
pusztíthatják el a Sárkányt. Ő persze igyekszik 
ezt elkerülni, és egy veszélyes húzással olyas- 
valakit fogad tanítómesteréül, aki akár életé- 
re is törhet, s aki rég elvesztette becsületét. 
Persze az sem fog csalódni, aki a többi hős, 
Mat, Egwene, Elayne vagy Nyaneve sorsáért 
aggódik, hiszen körülöttük is zajlik az élet. 
Persze ahogy ez egy igazi High-Fantasytől il- 
lik, birodalmak dőlnek össze, városok tűnnek 
ela föld színéről, sőt, még az égbolt is lángol- 
ni kezd. Rémes szörnyek és árnykopók hadai 
segítik a pusztulást, amely talán egy új, a pró- 
féciában megjövendölt világ fájdalmas szüle- 
tése. S hogy a jóslat, a Sárkány jóslata betel- 
jesedik-e? Még nem tudni... 

Gyu 


z aztán a nem semmi! Hihetetlen levélözön, 
E: szinte mind dicsérő. No azért a fanyalgók 

kedvéért kibogarásztam néhány gyöngysze- 
met, amelyből esendőségünkre és gyengesége- 
inkre is fény derül. Mert hát ebbőlis van. Én pél- 
dául tegnap beleöntöttem a Traubit a billentyű- 
zetbe, amitől bármit gépelek, egész más lesz be- 
lőle. Nagyon vicces! Próbáljátok ki! Vagy mégse? 
O Természetesen a leveleket ezúttal is eredeti 
helyesírásukkal (szöveghűen) , de bizonyos ese- 
tekben kivonatolva közöljük. 


Várnai Gellért 
Dícséret Mé ] 


Halibali GS! 

Üdvözlök mindenkit. Eleddig még csak a terjesztés 
miatt zaklattalak titeket, most viszont-a Pc-X óta 
először-teljesen meg vagyok elégedve. Nem tudom, 
hogy ez a főszerkesztő-váltás miatt van-e, de most 
így KIRÁLY az újság(a májusi szám). A címlapon vég- 
re nincs a fele lehatárolva a fele és valami unalmas 
színnel feltöltve, hanem egy címlapnyi KÉP van. 
Szóval jól kezdődődött. Aki nem tudja olvasni, vagy 
nyavajog emiatt, az menjen szemészetre(én már 
voltam:))! 

Végre ismét nőtt a hardvertesztek száma, már kez- 
dett TÚL alacsonyra csappani a számuk, néha már a 
mobilokon kívül semmi a számítógépekkel valami- 
féle kapcsolatban lévő eszköz nem lett 

tesztelve. Végre volt prociteszt is, bár ezt folytat- 
hatnátok jövő hónapban több versenyző részvételé- 
vel, mert ez így szerintem kevés volt. Még a 
Thunderbird is kimaradt, és leírhatnátok a procik 
közti különbséget, és a technológiákat(nem feltét- 
lenül proci! közérthető nyelven, ilyen úgyis rég 
volt. 

(...) 


Várnai , G" Gellért 


tett, amely sokkal nagyobb szabadságot ad egy 
oldal elkészítéséhez, mint a régi, nagyon kötött 
forma. Sokan, régóta követelték a hardvertesztek 
számának növelését - ez megvalósult, s a jövő- 
ben is egyre erőteljesebb lesz (most például a 15 
GeForce2MX-et összehasonlító teszt elég ütős). A 
júliusi számban alaplapokat vetünk össze, illetve 
újabb processzor-mérkőzés is szerepel majd az 
újságban (ezt 2-3 havonta rendszeresen tervez- 
zük). Teszteltünk Thunderbirdöt, amely nem 
más, mint a Socket A-s Athlon. A tesztben egy 1,1 
GHz-es példány szerepel. A Thunderbird kódnév 
hivatalosan nem létezik. Természetesen a követ- 
kező proci cikkben több információ szerepel majd 
a különbözőségekről. 


Szia! 

Nagyon vártam már ezt a napot, hogy 
kifejtehessem véleményem.(...) 

Őszintén szólva még úgy nem olvastam annyira be- 
le, csak az Arénát meg még nemtom mit, így nem 


tudom, hogy mennyi van a kedvenc kis helyesírási 
meg egyéb hibákból. Múltkor megfogadtam, hogy 
kiolvasom a GS-t és a PG-t is, de sajnos nem volt rá 
időm. A áprilisi GS-ban 44 oldalt olvastam el, ebből 


hibát. Azért ismerd be, hogy ez nem semmi. Aztán 
lehet, hogy több is van csak véletlenül átsiklottam 
rajta:-). Szeretném felhívni azért a Te figyelmedet 
is arra, hogy ha az ,és" egy összetett mondatban 
két tagmondatot köt össze, a vesszőt illenék 
kipakkolni. Egyébként ahány cikket el tudtam ol- 
vasni a PG-ban, azokban nem volt ilyesmi hiba, meg 
más se. Szóval komolyan az efféle hibákra még rá 
kéne hajtani és akkor már tökéletes lenne, Kezdem 
jobban szeretni egyébként a Gamestart, mert miat- 
tad sokkal emberközelibb lett számomra. Egyéb- 
ként jobb ha tőlem tudod, hogy az amerikaiak sok- 
kal hülyébbek és bénábbak és undorítóbbak, mint a 
szegény kis kínaiak. Ami amerikából jön, az mind 
sz"". Utálom őket. Ez amolyan kis magánvélemény. 
Szóval tök toppon vagytok, meg minden, csak így 


Én utólagosan is szégyellem magam az általam 
elkövetett hibákért, megígérem, a jövőben jó le- 
szek, és mindenhova, teszek, vesszőt, még, oda, 
is, ahova, nem, kell. Csak hogy jóvátegyek min- 
dent... 

A viccet félretéve magunkis észleltük a problé- 
mát, igyekszünk javítani rajta. Nagy vihart ka- 
vart apró kijelentésem az amcsikról és a kínaiak- 
ról, így most leszögezem: egyik néppel sincs sem- 
mi bajom, sőt, a kínai konyha simán űbereli a 
hamburgert... 


KT Olvasói levél 


Helló! 

A GamesStar levelezési rovatában lettem figyelmes 
egy olvasói levélre, ez késztetett az írásra (pedig 
hejj de nehéz hosszú leveleket írni!). 

(-) 

Jók a cikkek is (bár Bad Sectornak nem kellene min- 
den cikkbe beleszólnia, mert nem minden poénja 
olyan jó...). 

(...) 

A nevezetes olvasói levél a megjelenő Train 
Simulator-t magasztalta. Mivel jómagam is (most 
még csak hobbi szinten) egy vonatos programon 
dolgozom, arra gondoltam, hogy a GameStar olva- 
sóközönségéből biztosan lennének olyan hasonló 
érdeklődésű "kollégák", akik egy ilyen fejlesztésben 
(egyelőre főleg lelkesedésből) részt vennének. A 
programozás mellett ugyanis különféle szakmai is- 
meretekre, illetve sok "art" (művészeti - csak ez így 
elég hülyén hangzik) munkára is szükség van. Szó- 
val nem tudom, hogy az ominózus levál írójával ho- 
gyan lehetne kapcsolatot teremteni (hátha érdekli 
az ilyesmi), vagy lehetne-e 

a GameStartilyen jellegű "hirdetés" közzétételére 
kérni. 

( 


JuhászT. 


Gyu 
Helló Juhász 


Hi GamesStar All-Stars! 

Ritkán írok nektek levelet. Ennek egyik oka 
az irtózatos lustaságom, a másik pedig, 
hogy elég frusztráló tud lenni, ha írok egy 
20-30 soros levelet és válasz nem érkezik, ha 
megkérdezem miért nem, akkor jön a , tőled 
nem jött levél" c. szöveg. 

Na, de nem akarok bántani senkit inkább 
csapjunk a lecsóba, ha már nekiültem! 

(éz) 

Akkor essék pár szó a főszerkesztőváltásról: 
Nem tudom, kinek az ötletei, de a lap belseje 
határozottan javult. Ez jó. 

Viszont elgondolkoztam a dolgon, hogy 
Szittyó Ouake rajongó, ráadásul már főszer- 
kesztő is, meg a kérdésen, hogy a GS Ouaker 
lap lesz-e... Csak remélni tudom, hogy nem. 
(a Ouake nem álla legközelebb kicsi szívem- 
hez...) 

A honlapot sem ő készíti, de az is kezd a lap- 
hoz méltó formát ölteni. Ám, hogy én is 
megmondjam véleményem az örök témáról: 

. az értékelődoboz problémáját még Ő sem 
tudta megoldani, de valószínűleg csak azért, 
hogy ne legyen minden egyből tökéletes, hi- 
szen akkor miért írnánk mi? (azért az előze- 
tesek dobozában lévő szempontok nagy elta- 
láltak, szerintem zseniális a ,mennyire vár- 
juk"-skála - ha jól tudom ilyen még nem sok 

helyen volt, külön dicséret a kiagyalójának!) 

(-..) 


BenMan 


Gyu 
Szia BenMan! 


GoodgEvil 
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Nos... 

1-2 dolog: Az újság egyre jobban néz ki!!! (...) 
Szittyo egész jókat ír, és jófejnek tűnik!! 

Meg kéne poszter!PL: Vmi Nő!!! 

A legfőbb amiértirok: Na szal.. a Black 8, White! 
Minden maxon (grafika, hanghatás, zene, 
játszhatóság), de az összpontszám 92. Höh.. 
mondom magamban aztán kezdem olvasni... Mi 
az hogyidióta , Mortal"-os rész? 

Na nehogymá! Meg hogy egyszerre csak 1 
lényem lehet.... Hát aztán akinak több kell 
menjen tevétnevelni a Netre! ! Meg hogy CSAK 5 
pálya van. Nanehogymánelegyenelég!!!!??? 
Csak a játék hírneve min. 95 pont! ZeroCool: 
"Az emberek mindenért sírnak" ÉÉÉss?? vajon 
mér egyIstent kell játszani??? He? Nem 
maguknak kell megoldani a dolgot hanem an- 
nak aki játszik, ha nem így lenne mi értelme 
lenne ennek a játéknak?? Egyszerűen jóval ke- 
vesebbet adtatok neki, mint amit érdemel. 

(..) 

Bye Artanis 


Hello GamegStar!!! 

Ez 1 elég furcsa levél lesz. Na vágjunk bele! - 

Az új design meg a cikkírók nekem nagyon be- 
jöttek, csak így tovább, bár a Barát vagy Ellen- 
ség rovat hiányozni fog. És most jöjjön a lé- 
nyeg: Nekem már nagyon elegem van abból, 
ami a Gt "tsok és a GameStarosok között 
kialaOlt. A GS olvasóknak általában semmi ba- 
juk a konürenciával, de a PCG-sek ezzel nincse- 
nek így. Egyfolytában szidják, ócsárolják a GS-t, 
közben az olvasókatis sértegetik. Mért nem le- 
het meglenni 1 piacon 1más mellett? A két lap 
általában teljesen más, valakinek ez tetszik, va- 
lakinek a G""". Nekem sincs semmi bajom vele, 
mégis szivatnak időnként azért, mert mást ve- 
szek, mint ők. Idézet 1 Gt" "stól: , GameStart 
csak akkor veszek, ha a Kretén már elfogyott" 
Ez persze nem értendő mindenkire, tisztelet a 
kivételnek, de ez már szörnyű. Kezd az egész 
hasonlítani egy UTE vs. FTC meccsre. Jó lenne, 
ha ezt az emberek végre felfognák, és nem len- 
nének ilyen szemetek. Akit sértettem, bocsi, 
nem ez volt a szándékom. Majd még írok. 

AL Bundy alias WooDyyy 


Köszönjük a dícséretet! A Barát vagy ellenség 
nem szűnik meg, csak pihen. Tudod, mint a kék 
norvég, amely szeret a hátán feküdni. 

Ezek szerint a Kretén piszok gyorsan fogyhat, el- 
nézve az eladási számainkat! Hajrá Kretén! Vi- 
szont akkor minden G" "" rajongó ígérje meg, 
hogy tényleg megveszik a GamesStart, ha az újsá- 
gosnál elfogyott a Kretén. Mert ugye ezek után az 
illendőség ezt kívánná. 

Egyébként mindenkit megnyugtatok, hogy a két 
szerkesztőség tagjai között példás baráti viszony 
áll fenn, olyannyira, hogy például magam is láto- 
gatója leszek nyáron a G""" táborának. Na, eh- 
hez mit szóltok? 


Az új GameStar 


Hello GameStar! 

Már régóta akarok irni pár témában egy dorgáló le- 
velet, de az új GameStart 10 percig nézegetve, ezt 
azötletet ejtem. Tanácsoló, dícsérő (, hosszú) levél 
lesz. 


Legalább jó sokat lehet majd hűzni rajta 9 


1. Ha erre a levélre nem kapok választ (az előzőhöz 
hasonlóan), elemehettek oda. 
2. Lehet e venni régi Pc-x számokat? 


Ott már jártam, elég uncsi hely, bár legalább nyu- 
godalmas. Csak rengetegen nyüzsögtek ott. Vajh 
mitől? 

Erről a terjesztést kérdezd, telcsiszámuk: 
474-88-58 


az újságra térve: 

3. A címlap überfasza. Nem lehet összehasonlítani 
a GS 2.0 címlapjainak 9090-ával. Iszonyat meleg a 
mostani. 

4. Ez mér nem gamestar 3.0, vagy 3.0 beta, esetleg 
24? 

5. Az első oldal mér reklám???? 

6. Tetszik az új , dizájn". Átláthatóbb, nem halvány- 
narancssárga (mondjuk így meg túl fehér lett....). 
Betehetnétek finom háttérgarfikákat, képeket. A 
betűk lehetnének egy kicsit kisebbek. Így nagyon 
szét van húzva, a cikkek kevésnek néznek ki (gon- 
dolom azért ugyan akkorák mint régen - de erről 
majd később). 

7. Az értékelődoboz kicsit sivár. Fel kéne grafikák- 
kal, kis képekkel dobni. A csíkoknak valami jobb 
szín kéne, de jó, hogy egyátalán lettek. Ezen kívül 
nézzétek meg a B8W nál őket. Elősször nem tud- 
tam, melyiket kell nézni: a szürkét vagy a fehéret. 
(...) 

10. Jó, hogy több/jobb lett a mélyvíz. 

(9) 

12. Azis hiba a mostani GS-ben, hogy nem lehet 
könnyen megkülönböztetni lapozgatáskor, hogy 
ahol most vagyok, az Játék, előzetes, Net, Hardver, 
vagy bármi más. 

(d 

A Szittyó vagy ki meg yo fej gyerek lehet (RP se volt 
rossz), mondjuk nem láttam az újságban a cikkek 
alatt a nevét. Remélem azért fog írni. 

Gondolom az újításokat nem mind ő eszelte ki, és az 
-Öregek"-nekis sok szerepe voplt benne. 

Köszi, hogy elolvastátok, és előre is, hogy válaszol- 
tok: 
Bf 


3. Akkor kezdjünk forgalmazni GS tűzhelyeket? 
Esetleg GS-tüzelésű kályhákat? Valamiből csak 
meg kell gazdagodni végre... 

4. Nem tartottuk szükségesnek a verziószámot, 
aki nem veszi észre, hogy megújult a lap, az ke- 
zeltesse magát. 

5. Mert olyan szép! Nem? 

6. Ez döbbenet! Mikor is volt halványnarancs- 
sárga a design háttere? Ott a háttérkép (annyira 
finom, hogy tán nem is látod) . A betűk össze- 
mentek. Nagyítók olcsón kaphatóak nálam (hisz 
valamiből most már tényleg meg kell 
gazdagodni)... 

7. Elképzeltem egy sivár, elhagyatott, szélfútta 
értékelődobozt, valahol a sivatag közepében. 
Napszítta falairól csak a homok pörög alá... De 
lírai lettem! Regényeket kéne írnom (mert most 
már aztán tényleg és komolyan meg kéne gazda- 
godni. 

(a 

10. Köszi, igyekszünk a jövőben is egyre mélyi- 
teni a medansziét. 

12. Az oldalpár bal oldalán, legfelül, az oldal- 
szám melett böhönc nagy betűkkel ott áll, épp 
milyen rovatot olvasol. 

A Szittyó tényleg jó fej gyerek, nagy lángon ég, 
és igen lelkes O. 


Bajnó 
segítség 5 


Sziasztok! 

Lenne egy kis problémám: néhány napja történt 
egy kis baleset (meghalt a CD-ROM -om), minek 
következtében a márciusi mellékletetekben ki- 
adott Seven Kingdoms CD geometriailag tökéletes, 
koncentrikus barázdákkal lett tele (ami viszont a 
játszhatóságot nagy mértékben rontja, tekintve 
hogy nem akar elindulni, amit meg is értek). Drive: 
lett másik, de jó lenne, ha a játékhoz is újra hozzá 
tudnék jutni valahogy. Van erre valami lehetőség? 
(Jó lenne, mert a barátnőm morcos lesz, ha nem 
játszhat és az az én egészségi állapotomra is át- 
terjedhet... ) 

Bajno 


Szia Bajn 


Reméljük szegény CD-ROM-od szép temetést ka- 
pott, a szívem szakadt meg érte. Ilyen fiatalon, 
ilyen tragikusan elhunyni, ez szörnyű. A kon- 
centrikus barázdákat hogy csinálhatta? Halála 
előtt lenyelt vajon egy fésűt? Lehet, hogy ebbe 
halt bele szegény? Kedvesedet ennyire megráz- 
ta a CD-ROM tragikus hirtelenséggel bekövetke- 
zett halála? Ezt megértem. Szörnyű ez a mai vi- 
lág... 

Olvasóinknak csak annyit: a történet happy end- 
re végződött, s Bajnó hozzájutott újra a Hét Ki- 
rálysághoz. Új CD-ROM-ja remekül működik, 
kedvese boldog. Itt a vége, fuss el véle! Tiszta 
Hollywood. 


Megint beütött a cipőskanál effektus, ennyi fért az 
Arénába ebben a hónapban, emiatt búcsúzom is. 
Meg egyébkéntis, valamit sürgősen tennem kell, 
hogy végérvényesen meggazdagodjak 9. 


Gyu voltam, maximális tisztelettel. 


